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EPIGRAFE

A busca do saber
Vai mostrar a direcéo

Mas sempre ouvindo a voz do coragéo

Ha de todos os seus sonhos
O que mais desejou
Vai virar realidade

Vocé ja conquistou

S6 vocé vai encontrar
Liberdade para viver
E um dia entdo sera

Como um grande homem deve ser

(Ed Motta; cancao Grande Homem —Tarzan, 1999)



RESUMO

Este estudo buscou descrever e analisar a experiéncia perceptiva acerca do corpo e
das emocdes de criancas e adolescentes com TEA (Transtorno do Espectro Autista)
situada em jogos no espaco de Realidade Virtual (RV). Ele contempla dialogos entre
os resultados e bases da fenomenologia e da filosofia de Merleau-Ponty e da
antropologia de David Le Breton. O estudo se trata de uma pesquisa qualitativa
fenomenoldgica, compreendendo as etapas de analise ideografica e nomotética,
realizado com 8 sujeitos entre 7 a 18 anos. A coleta de dados ocorreu em ambiente
padronizado e com uso do mesmo aparelho de realidade virtual: OCULUS QUEST 2.
Apds o0s jogos, as narrativas foram coletadas por meio de entrevistas
semiestruturadas. Os relatos foram transcritos, categorizados e analisados para a
entdo atribuicdo dos significados pelo pesquisador. Como desfecho, as criancas e
adolescentes com TEA atribuiram a experiéncia com jogos de RV percepcbes
emocionais tanto positivas quanto negativas. Elas percebem o corpo realizando um
licido reconhecimento e integrando bem a relacdo entre os meios virtual e fisico,
buscando explorar os limites do corpo virtualizado e do espaco no qual € imerso. A
percepcdo dos individuos se relaciona com sua familiaridade com a experiéncia.
Ademais, as narrativas sobre emoc¢Bes se mostraram mais complexas e
contrastantes; para o corpo, esteve presente a ideia de imersdo ao mesmo tempo em

que houve a nocao de menor realidade no cenario e no corpo.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista; Realidade Virtual, percepcao;

corpo; emocdes; jogos de video.



ABSTRACT

This study aims to describe and analyze the perceptual experience about the body and
emotions of children and adolescents with Autistic Spectrum Disorder (ASD). It
contemplates dialogues between the results and foundations of Merleau-Ponty's
phenomenology and philosophy and the anthropology of David Le Breton. This paper
is a phenomenological qualitative research comprising the stages of ideographic and
nomothetic analysis, performed with eight subjects between 7 and 18 years old. Data
collection occurred in a standardized environment, using the same virtual reality
device: Oculus Quest 2. After the games, we collected the narratives through semi-
structured interviews. The reports were transcribed, categorized, and analyzed for the
assignment of meanings by the researcher. As an outcome, children and adolescents
with ASD attributed positive and negative emotional perceptions to the experience with
RV games. They perceive the body by performing lucid recognition and integrating the
relationship between virtual and physical means, seeking to explore the boundaries of
the virtualized body and the space in which it is within. The perception of individuals
relates to their familiarity with experience. Besides, the narratives about emotions were
more complex and contrasting. For the body, the idea of immersion was present

altogether. There was the notion of less reality in the scenario and the body.

Keywords: Autism Spectrum Disorder; virtual reality; perception; body; emotions;

videogames.
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1 INTRODUCAO

A inovacao tecnoldgica se apresenta de forma continua na sociedade, com
avancos perceptiveis, dadas a globalizacdo e a atual grande acessibilidade a
informag&o. Esse avango expressivo traz consigo novos dispositivos, conceitos,
efeitos, experiéncias e propostas, a exemplo da Realidade Virtual (RV). A RV é uma
tecnologia virtual e imersiva que cria uma realidade sintética na qual o individuo pode
interagir (Walsh; Pawlowski, 2002; Velev; Zlateva, 2017). Assim, esse recurso pode
ser utilizado para diversos intuitos, seja entretenimento, interagdes interpessoais e
processos de aprendizagem, por exemplo.

A empresa de tecnologia McAfee realizou um estudo denominado “Life Behind
the Screens of Parents, Tweens, and Teens” (2022) e levantou dados sobre quem
mais faz uso das plataformas virtuais, para o aparelho celular em especial. O resultado
apontou que 0s mais ativos nesse cenario sao criancas e adolescentes. Considerando
isso, os periodos da infancia, que vai do nascimento até os 12 anos, e da
adolescéncia, que contempla dos 12 aos 18 anos de idade, conforme o Estatuto da
Crianca e Adolescente - ECA (Brasil, 1990), séo fases em que se observa grande
influéncia da industria de eletrénicos e jogos. Quanto ao Brasil, as criancas e
adolescentes brasileiros sdo 0os que mais utilizam o smartphone, segundo o estudo,
em relacdo ao mesmo publico no restante do mundo, sendo 8% desse uso ja
empregado em algum recurso de RV (McAfee, 2022).

A medida que sdo explorados recursos tecnoldgicos compostos por telas,
também tém sido levantados beneficios e maleficios decorrentes de tal uso. Conforme
0 estudo de Malihi (2020), os dispositivos e recursos como 0s de RV néao
apresentaram adversidades significativamente diferentes das causadas pela
exposicdo aos computadores. Entretanto, cabe a atencdo quanto aos usos em
excesso e de modo inadequado. Como citado anteriormente, dispositivos RV também
tém sido pensados como ferramentas terapéuticas, inclusive em contextos aplicados
ao Transtorno do Espectro Autista (TEA) (Maskey, 2019; Zhao, 2022; Zhang, 2022).

O TEA, ou autismo, pode ser decorrente de fatores genéticos ou ambientais e
consiste na condi¢do de neurodesenvolvimento atipico, caracterizado principalmente
por déficits de comunicacdo, dificuldades de interacdo social e movimentos
estereotipados (APA, 2014).
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Ha uma variabilidade quanto a prevaléncia do TEA em diferentes regides do
mundo (Chiarotti, 2020), possivelmente por fatores como acessibilidade ao
diagndstico, envolvimento governamental na problemética, além de possiveis razées
sociodemogréficas e econdmicas. Para um contexto mundial, a Ultima atualizacao
presente num artigo da Organizacdo Mundial da Saude (OMS, 2023), cita com base
em estudos de revisdo que ha uma prevaléncia de TEA para 1 a cada 100 criangas.
Entretanto, para América Central e América do Sul, especificamente, ainda n&o foi
possivel estimar tal incidéncia (Chiarotti, 2020).

Dado o exposto, a busca por abordagens efetivas aplicadas ao TEA se mostra
crescente. Pensando nisso, 0 aproveitamento de inovacdes atuais, como a RV, tende
a se tornar cada vez mais proximo, como alguns estudos tém levantado. Pesquisas
com RV aplicadas ao TEA tém demonstrado resultados dessa aplicabilidade em
aspectos sociais, na aprendizagem e na saude mental. Elas indicam evolucfes sobre
estados de fobia e até quanto o desenvolvimento de habilidades sociais e afetivas
(Maskey, 2019; Frolli, 2022).

David Le Breton (2019) destaca o0s jogos eletrdnicos como grandes
influenciadores na socializacado dos sentimentos e emocdes atualmente. No mesmo
livro “Antropologia das Emocdes”, ele discorre sobre como o sentir e exprimir as
emocdes parecem emanar da intimidade do sujeito. O autor pontua que a existéncia
esta ligada ao afeto e o individuo esté afetivamente ligado ao mundo, ou, afetivamente
presente no mundo. Embora seja comum a segmentacgéo entre “razdo” e “coragao’,
Breton defende que esses fatores sdo conectados e ndo devem ser separados, mas
elaborados em conjunto (Le Breton, 2019).

Opor “razao” e “emogao” seria desconhecer que ambas estido inscritas no
seio de l6gicas pessoais, impregnadas de valores e, portanto, de afetividade.
Existe uma inteligibilidade da emocédo, uma légica que a ela se imp6e; da

mesma forma, uma afetividade no mais rigoroso dos pensamentos, uma
emocao que o condiciona. (Le Breton, 2019, p. 138).

Uma representacdo dessa observacao de forma ludica e didatica esta no longa
metragem Divertidamente (2015), filme no qual uma menina tem suas emogdes
personificadas e, conforme experiencia o mundo, cada emocdo dentro dela se
expressa e consolida memarias ao longo da historia. Essa animagao mostra como tais
interagdes interpessoais, 0s locais e 0s contextos nos quais a protagonista se insere,

bem como o modo como ela percebe o mundo, tém ligacdo direta com suas emocoes.
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1.1Problematica

E com base nas ponderacdes anteriores que esta pesquisa busca descrever e
analisar a experiéncia de criangas e adolescentes com TEA em jogos de RV, em uma
perspectiva fenomenoldgica, levando em conta a percep¢do de corpo e a percepgao
das emocbes. Em suma, visou-se responder a seguinte questdo: considerando o
corpo e as emocdes, 0 que as criancas e 0s adolescentes com TEA atribuem a

experiéncia perceptiva em jogos de realidade virtual?
1.2 Justificativa

A importancia do trabalho se da ao considerar a potencialidade do estudo, que
associa a inovacdo tecnoldgica ao TEA, condicdo que apresenta exponencial
expressividade no mundo, com a demanda crescente por estratégias que auxiliem na
qualidade de vida desses individuos inseridos no espectro autista. Desse modo, a
pesquisa expressa uma relevancia social de interesse aos pais, cuidadores e todo o
contexto no qual esta o sujeito da pesquisa.

Compreender a experiéncia da realidade virtual no que se refere a percepcao
corporal e emocional confere um entendimento além do objeto para novos estudos,
intervencdes e produtos. Promove-se para a ciéncia e para a industria uma visdo mais
humana, de aproximacgédo com o individuo e com a tematica ao adotar a perspectiva
mais clara do sujeito usuario do equipamento de RV. Consideramos que nossa
pesquisa aponta para um potencial de favorecer diretamente o entendimento acerca
dos individuos com TEA nos processos atuais de inovacdo e inclusao, para 0s
cenarios terapéuticos, pedagdgicos e/ou sociais e a rede de apoio que compreende o
sujeito com TEA, por exemplo.

Ja para o Programa de PoOs-Graduacdo em Educacao Fisica (PAPGEF
UPE/UFPB), este projeto promove o primeiro estudo sociocultural do programa a
respeito dos sujeitos com TEA e ainda o primeiro estudo do programa abordando a
RV. Assim, busca-se o acompanhamento e a atualizag&o institucional a respeito do
gue esta em evidéncia na sociedade contemporanea. Cabe destacar a necessidade

de novos estudos quanto a tematica com amostra de diferentes sujeitos.
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2 OBJETIVO

2.1 Objetivo geral

Descrever e analisar a percepcdo do corpo e das emocbes de criancas e

adolescentes autistas situados em jogos no espaco de realidade virtual.

2.2 Objetivos especificos

a) Destacar como o individuo com TEA situa o seu corpo no espaco por meio da
experiéncia na RV.
b) Destacar aspectos relevantes da experiéncia emocional desses individuos com

ousodaRV.
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 Infancia, adolescéncia e TEA

E ao longo do periodo da infancia que ocorrem os principais marcos do
desenvolvimento e o periodo de maior plasticidade cerebral, aprendizado e
sensibilidade aos estimulos externos (Giralt, 2020). Considerando isso, o0 cuidado a
criancas e adolescentes implica em um impacto sobre toda a vida. Essas duas fases
sdo compreendidas entre o nascimento aos 12 anos e dos 12 aos 18 anos,
respectivamente, segundo o ECA (Brasil, 1990).

Ha fatores importantes nessas fases de infancia e adolescéncia. Nelas sdo
trabalhados pontos como autonomia, funcionalidade e independéncia no desempenho
de atividades diarias, por exemplo. Essas questdes podem ser impactadas
diretamente por neurodivergéncias, como no caso do TEA, que expressa alteracdes
comportamentais significativas a depender do nivel necesséario de suporte (Gaiato,
2018).

Caracterizado como um transtorno no neurodesenvolvimento que possui trés
principais tracos (APA, 2014) — déficits na comunicacao, na interacao social e padrées
repetitivos —, o TEA também contempla uma gama de outras implicacées, segundo
Gaiato (2021), como alteracdes sensoriais, diferente modo de interacdo com objetos
e brincar ndo funcional. Em sua obra “S.0.S autismo” (Gaiato, 2021), a autora traz
ainda a nocao de variedade dentro do TEA, considerando que cada individuo possui
particularidades, ndo sendo possivel a generalizacdo de certo perfil para o sujeito
autista:

O proéprio nome — Transtorno do Espectro do Autismo — ja nos da uma ideia
de amplitude e variedade. Assim como o0 espectro da cor é uma
decomposicéo da cor branca, o do autismo também passa por uma variedade

de sintomas nas areas de comunicacdo social e de interesses restritos e
estereotipados. (Gaiato, 2021, p. 22).

Com isso, podemos entender que cada crianga / adolescente com TEA possui
suas proprias individualidades, potencialidades, dificuldades e interesses.
Considerando fatores possivelmente associados ao TEA, Hodges et al. (2019)
descrevem algumas relacdes entre o TEA e algumas condi¢cdes como o Transtorno
do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), ansiedade, Transtorno Obsessivo

Compulsivo (TOC) e transtornos de humor.
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3.2 Realidade Virtual

Conforme informacdes presentes nas bases de dados, as primeiras
publicacdes relacionando o TEA a RV surgem na década de 1990, mas ambos o0s
campos passaram por atualizagbes conceituais e contextuais. A RV continua a se
reformular em termos de estrutura, acessibilidade, tecnologia e nivel de imerséo,
assim como o TEA apresenta novas perspectivas e conceitos, em comparagdo a
décadas anteriores.

Uma breve busca em base de dados feita pelo autor em 2023 sobre a temética,
concentrando-se apenas nos artigos publicados entre os anos 2019 e 2023, com
buscas nas bases de dados PubMed e Cochrane, operando nas respectivas
plataformas os termos “Autism” AND “Virtual Reality” para o campo “Title”, produziu
um total de 51 resultados na busca. Na proxima tabela, estdo retratados alguns dos
estudos selecionados para exemplificar o uso da RV no TEA. Foram selecionados
para compor a Tabela 1 Ensaios Clinicos Randomizados (ECR) em que se utilizaram
dispositivos de RV, contemplando sujeitos criancas e adolescentes diagnosticados

com TEA.

Tabela 1. Ensaios randomizados que relacionam RV e TEA.

Artigo Objetivo Abordagem Desfecho
Virtual reality technology Explorar a RV ECR; 44 criangas. O treino com RV
enhances the cognitive and na terapia para No grupo pbde promover
social communication of cognicao, intervencao, efetivamente
children with autism imitacédo e incluiram-se na habilidades de

spectrum disorder. (ZHAO,

interacéo social

terapia tarefas com

cognicéo e interacdo

2022). no TEA. uso de RV. social nas criangas.
A Randomised Controlled i
o . i ECR; 32 jovens com
Feasibility Trial Avaliar a Os resultados do
. ) ] N TEA, entre 8 e 14
of Immersive Virtual Reality viabilidade e estudo sugerem que

Treatment with Cognitive
Behaviour Therapy

for Specific Phobias

in Young People

with Autism Spectrum
Disorder. (MASKEY, 2019).

aceitacdo do
tratamento de
fobias
especificas com
uso de RV.

anos, foram
randomizados e,
para o grupo
intervencao, foi
aplicado o recurso
RV Blue Room.

RV na intervencéo
para fobias
especificas no TEA
apresenta viabilidade

e boa aceitacao.
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Effect of Longitudinal o
o ] Testar a 24 participantes, O estudo destacou

Practice in Real and Virtual o

) hipétese de que entre 10 e 16 anos.  melhora na
Environments on Motor L . N

. avariacdo entre A intervencao fez performance motora

Performance, Physical ) ) o

o . ) ambiente virtual  uso de um software, com a variagéo de
Activity and Enjoyment in

) ] e real poderia uma tela sensivel ambientes,
People with Autism o
) apresentar ao toque e uma principalmente
Spectrum Disorder: A
melhora na webcam captando melhora do

Prospective Randomized )
. performance da  0s movimentos ao desempenho nas
Crossover Controlled Trial.

pratica motora. longo das tarefas. tarefas virtuais.
(MORAES, 2022).
Comparar se ) RV é efetivo para
) i L 60 criangas com L
Children on the Autism alfabetizacéo ) aquisicéo de
] TEA randomizadas - .
Spectrum and the Use of emocional habilidades sociais.
) . ~ em 2 grupos: grupo
Virtual Reality for usando RV seria . O estudo pontua que
) ) ) o intervencdo com a L
Supporting Social Skills. mais rapida do a sua aquisicao é
i abordagem o
(FROLLI, 2022). que no método mais rapida em
) estruturada em RV. ) . o
convencional. situag@es sociais.

Fonte: Elaborada pelo autor

Com relacdo a seguranca e a usabilidade, um estudo de Malihi e colaboradores
(2020) comparou o uso do dispositivo de RV Oculus Rift (antecedente do Oculus
Quest 2. Meta Platforms, inc. Califérnia, EUA) com o uso do computador para crian¢as
com TEA. Houve efeitos similares na exposicdo a ambos os aparelhos, sem
diferencas estatisticamente significantes, sendo cybersickness a reacdo de risco
pontuada. Entre os participantes, a preferéncia foi pelo dispositivo de RV.

Logo, € possivel perceber a vasta aplicacdo da RV para o publico em geral e,
em especial, para pessoas com TEA, conforme visto na Tabela 1, em que ja se
apresenta como possivel recurso aplicado a necessidades ligadas a praticas motoras,
interacdo social, aprendizagem e até relacionando esse uso com o campo das
emocoes, a exemplo das fobias (Maskey, 2019).

Observa-se entdo a intensificacdo da tecnologia de realidade virtual
gradativamente mais inserida no cotidiano e a empolgacéo cientifica frente a um novo
recurso com resultados promissores, como salienta Zhang (2022). Em sua reviséao,
ele também ressaltou a importancia de novos estudos que se preocupem com a
abordagem das limitacbes, seguranca, ética e consideracdo de aspectos

interculturais, de modo a conduzir o avanc¢o do recurso para uma melhor aplicacéo.
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Novas perspectivas em inovagdo parecem nao se limitar a experiéncias ou
adaptacdes nos dispositivos ja existentes. H4A uma busca por transcender o virtual,
idealizando uma integracéo entre os dois cenarios: virtual e fisico. Esse caminho para
0 qual se direciona a tecnologia imersiva somada a internet, atualmente, esta
relacionada a emergente tematica de Metaverso, que € uma experiéncia de imersao
virtual compreendida como uma duplicacdo da realidade que ocorre ao mesmo tempo,

conforme Andrieu et al. (2023).
3.3 Emocdes

Nesse contexto, € importante compreender a distincdo entre emocbes e
sentimentos. O primeiro, conforme a obra de Breton (2019), é uma reacao provisoria,
com causa especifica e referente a um momento, exemplificado como alegria,
surpresa e medo. Enquanto sentimentos, embora também exprimam reacbes e
expressdes no corpo, 0 autor os relaciona com a afetividade aplicada a um dado
objeto.

Logo, pode ser entendido que, diferentemente de um reflexo externado e
provisoério, os sentimentos sao apreendidos e maturados. Para Breton (2019), as
manifestacdes corporais e afetivas sdo como um “jogo de espelhos”, no qual um
individuo reflete o outro, uma constante troca do que o autor descreve como
significados virtuais. Isso faz dessas expressdes entédo parte de um repertério cultural.
Logo, a comunidade social na qual se insere o individuo também tem a capacidade
de definir os aspectos na expresséo do corpo e das emocgdes do ser.

Na perspectiva de Breton (2019), ndo sdao exatamente as circunstancias que
geram determinada emocao. Embora evocadas com principios tanto psiquicos quanto
fisiologicos, as emogdes sofrem influéncia direta da interpretacdo do individuo frente
a circunstancia. Ou seja, o significado atribuido em cada momento da experiéncia
pode modelar a emocdo presente. Além disso, a variacdo da emanacdo das
expressbes em cada individuo também se relaciona aos lugares. Ao considerar
apropriado o local, esses se tornam campos de maior expressividade. Como exemplo,
0 autor cita os consultorios terapéuticos e grandes eventos esportivos. Entende-se
assim que o dispositivo no qual o individuo se insere monta um ambito proprio para a

expressao corporal e emocional, conforme a interpretagéo.
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3.4 Fenomenologia da percepcao e corpo proprio

Também relacionando o corpo com a atitude de interpretacdo esta a
fenomenologia da percepcao. Pode se confundir a percepgcdo em meio a sensacoes
e as impressfes, camadas de informacdes interpretdveis no campo em que se
encontra a experiencia. Maurice Merleau-Ponty (2018) se refere as impressées como
justamente o fenbmeno perceptivo. Porém, caso ocorram de modo isolado, tornando-
se impressdes puras portanto, ndo se caracterizardo como fenémeno da percepcéao.

Ja quanto a sensacdes, Merleau-Ponty (2018) as compreende como “a maneira
pela qual sou afetado e a experiéncia de um estado de mim mesmo”. Isso significa
gue a sensacao deriva da interacdo com algo externo, a relacdo dos sentidos com o
que € sensivel. J4 a percepc¢do deriva de uma interpretacdo, da relacdo de como se
Ié o mundo pela experiéncia propria. A sensacao apresenta grande aproximacao ao
objeto propriamente dito. Ja a percepcdo segue em direcdo a elaboracdo e nao
apenas ao sentido, com influéncias desde bioldgicas a culturais (Merleau-Ponty,
2018).

Buscando compreender a fenomenologia da percepcao, reflito sobre como
Merleau-Ponty (2018) tece a diferenca entre o que é impresséao pura e sentido do que
€ percepcado. O autor retrata que a qualidade do objeto é sensivel aos sentidos. Ja a
percepcdo é aquilo que deriva da consciéncia humana, e ndo aquilo que deriva da
propriedade do objeto. A percepcao, portanto, é o resultado da analise do sentir e das
impressdes experienciadas e transportadas para o consciente. Caminha (2019)
emprega em sua obra que o papel da fenomenologia € revelar as esséncias das
coisas, considerando a propria existéncia das coisas enquanto fenémeno percebido.

Caminha (2019) aborda sobre como Merleau-Ponty se refere ao corpo proprio,
conceituando como um contraponto ao corpo de carater coisificado ou objetivista.
Para o Merleau-Ponty, o corpo detém um carater de ser, numa perspectiva de que a
relacdo do corpo com ele mesmo, com 0 outro e com as coisas se da justamente pelo
mundo percebido. Entende-se que o0 corpo ndo se restringe a dimensao fisica, mas
uma compreensao dele por meio da experiéncia perceptiva.

O foco da nossa pesquisa é o corpo tal como ele é percebido pelo sujeito que
narra suas experiéncias perceptivas do mundo e do outro. Estamos nos referindo a
estrutura viva que assumimos COmMO Nossa em noSsoS comportamentos. Nesse

sentido, o corpo nunca sera considerado como uma coisa desprovida de subjetividade
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€ nem o sujeito perceptivo como uma realidade puramente mental e desencarnada do
mundo sensivel.

Quando consideramos a percep¢do do corpo proprio, estamos focando na
experiéncia de ser corpo no mundo perceptivo. O destaque é dado ao modo como
vivemos situados no espaco por meio de nosso corpo. Desse modo, ndo € o corpo em
funcionamento em terceira pessoa que seria estudado, mas as narrativas, em primeira
pessoa, das experiéncias de como percebemos nossos corpos em movimento no

espaco em que vivemos.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

4.1 Caracterizacéo da pesquisa

Este € um estudo caracterizado como uma pesquisa qualitativa
fenomenoldgica, seguindo as etapas de analise ideografica e analise nomotética,
conforme prop&e Bicudo (Lima, 2016). A primeira remete a analise de cada narrativa
individualmente e a etapa seguinte realiza uma analise associando todas as
narrativas. A pesquisa foi integrada ao LAISTHESIS (Laborato6rio de estudos sobre
corpo, estética e sociedade) junto ao Programa Associado de Pés-graduacdo em
Educacao Fisica da Universidade Federal da Paraiba (UFPB) e a Universidade de
Pernambuco (UPE).

A coleta dos dados foi realizada nas dependéncias da clinica ESTIMA (Espaco
Terapéutico Integrado a Mdltiplas Atividades), a qual conta com unidades compostas
por equipes multidisciplinares abordando principalmente as areas de saude infantil e
neurodesenvolvimento, ofertando uma abordagem terapéutica também para criancas
e adolescente com TEA. Mediante autorizacdo da diretoria, a pesquisa teve a coleta
totalmente realizada em uma das unidades presente na cidade de Jodo Pessoa,
Paraiba.

Como instrumento de estruturacdo do trabalho, foram seguidos pontos do
checklist SRQR - Standard for Reporting Qualitative Research (O’Brien, 2014), a fim
de garantir qualidade na descri¢cdo do texto.

Foram seguidos devidamente os principios éticos de pesquisas com seres
humanos de acordo com a legislagéo vigente, destacados atualmente na Resolugao
n°® 466/12 e na Resolucdo n° 510/16 (Brasil, 2012; Brasil, 2016). Como previsto para
a documentacdo basica para coleta, foram requeridos dos responsaveis pelos
participantes a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
bem como a assinatura dos participantes no Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE), declarando participagéo voluntaria no trabalho e ciéncia de todas
as implicacOes relativas a pesquisa. O trabalho esta sob o parecer de aprovacao junto
ao CEP (Comité de Etica e Pesquisa) de nimero 6.094.434.

O grupo de sujeitos do estudo foi composto por 8 voluntarios, sendo 3 meninas
e 5 meninos, dentro dos seguintes critérios de inclusdo: Criancas e adolescente que

1) diagnosticados com Transtorno do Espectro Autista; 2) alfabetizados; 3) com boa
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comunicacao verbal (narrativa) ou alternativa (escrita, desenhos, movimento). Como
critérios de exclusao, elencam-se: 1) Participante que se recuse a expressar qualquer
retorno referente a experiéncia; 2) Aquele que recusar a utilizagdo do equipamento de
RV.

4.2 Regido explorada

A pesquisa foi realizada em Jodo Pessoa, capital do estado da Paraiba. O
campo de coleta se fez em ambito clinico, por contemplar uma das principais esferas
em que estdo inseridas as criancas com TEA. Promove-se, mediante essa
configuracdo, um maior controle socioambiental e garantia de um retrato mais

homogéneo das informacdes.
4.3 Levantamento de dados

O recrutamento ocorreu por convite direto aos pais responsaveis por criangas
ou adolescentes em atendimento no espaco clinico da coleta. O carater de
amostragem por conveniéncia decorreu da dificuldade para composi¢cao da amostra.
Foi consolidado o numero total de 8 participantes. A participacdo de cada voluntario
foi realizada de acordo com a agenda de horarios disponivel para cada um dos
sujeitos, visto que a rotina da maioria tem grande parte do dia comprometido,
composto por escola e terapias. Foi entdo necessario maior organizacao e ajustes
para a devida participacéao.

Foram testados e selecionados jogos disponibilizados na plataforma Meta
Quest para 0 uso na pesquisa. Entre as opc¢bes disponiveis, estavam jogos com
distintos cenarios e recursos, como montanha-russa, sabres de luz e pescaria. A
crianga ou adolescente pOde optar por jogos dentro da classificacdo indicativa para a
propria idade.

O modo de coleta dos dados se deu pelas seguintes etapas: primeiramente, 0
voluntéario era apresentado ao pesquisador, caso ndo o conhecesse; em seguida, ao
equipamento, bem como a sala de aplicacdo dos jogos. Os pais também foram
orientados a conversar com 0s respectivos participantes a respeito da participacéao e
explicar o que seria realizado, a fim de promover maior previsdo e seguranca aos

sujeitos.
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Ja adaptados e sem apresentar qualquer negativa referente ao uso do
equipamento, individualmente, cada participante foi conectado ao dispositivo Oculus
Quest 2 (Meta Platforms, Inc. Califérnia, EUA) e conduzido para o ambiente de RV,
contemplando um periodo entre 10 a 20 minutos de imersdo em realidade virtual, a
depender da tolerancia e do tempo limite estipulado (20 minutos).

Nessa etapa de aplicacdo dos jogos, houve a vivéncia propriamente dita. O
individuo se posicionou primeiramente dentro do local delimitado para a atividade e
foi posicionada a frente do participante uma camera de video, gravando toda a
expressdo produzida. Apo6s a aplicacdo, seguiu-se imediatamente a entrevista
semiestruturada, que ocorreu na mesma sala, mas sem o uso do equipamento de
realidade virtual.

Foram consideradas 3 sess0es de RV para cada participante. Todo o processo
ocorreu de modo presencial em sala localizada na clinica ESTIMA. Os dados foram
armazenados em dispositivo de hardware no formato de video (expressées), audio
(entrevista) e texto (transcricbes). As entrevistas tiveram por base questbes
relacionadas as quatro categorias abordadas para analise: 1) Experiéncia; 2)
Ambiente; 3) Corpo; 4) Emoc6es. Nos casos de auséncia dos participantes durante o
periodo planejado da coleta, foi realizada a remarcacao da respectiva sesséo para o

dia mais préximo possivel.
4.4Andlise dos dados

A nocéo de fendbmeno situado é uma elaboracao no contexto da fenomenologia.
Ela consiste em compreender o fenbmeno estudado mediante a producédo de sentido
realizada pelo sujeito perceptivo, considerando sua condi¢cdo existencial de ser
situado no mundo pelo seu corpo proprio. Nesse sentido, nosso estudo com as
pessoas autistas destacou as situagdes vividas como possibilidade de interagir com o
mundo vivido desses sujeitos. Nossa proposta seguiu 0s passos de uma pesquisa
qualitativa da andlise da estrutura do situado, conforme a perspectiva de Martins e
Bicudo (Lima, 2016).

O foco foi sempre aquilo que os sujeitos da pesquisa vivenciaram. Toda analise
realizada por meio das narrativas das vivéncias com os jogos em RV, relatadas pelas
criancas e adolescentes autistas participantes. As narrativas foram gravadas e

transcritas, analisadas e atribuidas significados pelo pesquisador da pesquisa.
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Com isso, cada participante passou pelas mesmas etapas dentro da pesquisa,

baseando-se no modelo expresso na Figura 1:

Figura 1. Etapas da pesquisa

Descricdo Aplicagdo dos At”bUIGaO
¢ : 'p s Entrevista Analises
do perfil jogos em RV
5|gn|f|cados

Fonte: Elaborado pelo autor

Na etapa de analise propriamente dita, formularam-se dois painéis para

composicao dos relatos e formulagéo dos significados, evidentes nas tabelas 2 e 3:

Tabela 2. Modelo de tabela referente a etapa de analise ideografica

SUJEITO SINTESE DO RELATO SENTIDO CONSTRUIDO
Consta a sintese de cada relato. Construgéo do pesquisador conferindo
1. Primeira sessao os sentidos de cada relato analisado.
P1 2. Segunda sessédo 1. Andlise do primeiro relato
3. Terceira sessao 2. Andlise do segundo relato
3. Analise do terceiro relato

Fonte: Elaborado pelo autor

Tabela 3. Modelo de tabela referente a etapa de analise nomotética

SIGNIFICADO ELABORADO

Elaboracéo do pesquisador em cada categoria, tendo por base os sentidos construidos.

Fonte: Elaborado pelo autor
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

De forma a melhor sistematizar cada narrativa, elaboramos quadros com os
dados de cada categoria analisada (APENDICE B). Em cada quadro, constam a
identificag8o do participante, a sintese do relato, o sentido construido para cada fala
(andlise ideogréfica) e o significado elaborado em cada categoria (analise nomotética).

Vale salientar que nédo se avaliaram fatores como desempenho, beneficio ou
maleficio da RV para o TEA. A pesquisa se reteve a descrever e analisar a percepc¢ao
dos sujeitos mediante a experiéncia com a RV. Dito isso, as tabelas de analise
fenomenoldgica foram desenhadas para elucidar cada categoria, sendo construidos
quatro eixos tematicos (Experiéncia; Ambiente; Corpo; Emocdes). Separadamente,
eles tém a finalidade de mostrar uma descricdo mais detalhada dos aspectos
considerados. Logo ap6és a categorizagdo das transcricées de cada fala, foi realizada
a alocacédo de cada segmento para as células de analise ideogréafica (denominada por
“Sintese do relato”), incluindo cada segmento devidamente categorizado em seu
respectivo espago. Em seguida, por meio de tal sintese, formulou-se o “sentido
construido”, visando organizar e interpretar as principais ideias.

Por meio da composicdo total dessa primeira tabela referente a andlise
ideografica, foi possivel apresentar um panorama das ideias principais apresentadas
nos discursos de cada eixo tematico, possibilitando a formacéo de um segundo quadro
apontando para a analise nomotética, que tende a configurar a unido das impressdes
dos sujeitos.

De modo a introduzir o processo de analise, segue uma tabela com algumas
informacdes passadas pelos pais e responsaveis sobre cada crianca / adolescente, a
fim de ilustrar uma breve descricdo de cada perfil, evidenciando idade, interesses e

experiéncias prévias com jogos, por exemplo.

Tabela 4. Sintese da descricdo de cada um dos sujeitos.

16 anos de idade; gosta de assuntos relacionados a jornalismo e edicdo de
P1 | videos; ja utilizou jogos eletrbnicos anteriormente a pesquisa; nunca havia

utilizado recurso de Realidade Virtual antes da pesquisa.

12 anos de idade; gosta de esportes e celular; ja utilizou jogos eletrénicos
P2 | anteriormente a pesquisa; nunca havia utilizado recurso de Realidade Virtual

antes da pesquisa.
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8 anos de idade; gosta de filmes, musicas, brinquedos e material de papelaria;

nao gosta de barulhos e de escuro; ja utilizou jogos eletrénicos anteriormente

P3
a pesquisa; nunca havia utilizado recurso de Realidade Virtual antes da
pesquisa.
10 anos de idade; gosta de brincar, atividades esportivas e escolares; nédo
o4 gosta de barulho e ndo gosta de sair da rotina; ja utilizou jogos eletrénicos

anteriormente a pesquisa; 0s responsaveis ndo sabem se o participante ja

havia utilizado o recurso de Realidade Virtual alguma vez antes da pesquisa.

7 anos de idade; gosta de brincar, estudar e assistir; ja utilizou jogos
P5 | eletrbnicos anteriormente a pesquisa; nunca havia utilizado recurso de

Realidade Virtual antes da pesquisa.

10 anos de idade; gosta de comer e de rotina; ndo gosta de mentiras e de sair
P6 | da rotina; ja utilizou jogos eletrdnicos anteriormente a pesquisa; ja havia

utilizado recurso de Realidade Virtual antes da pesquisa.

7 anos de idade; gosta de brincar, assistir desenhos, pintar e desenhar; n&o
P7 | gosta de som alto; ja utilizou jogos eletrbnicos anteriormente a pesquisa,

nunca havia utilizado recurso de Realidade Virtual antes da pesquisa.

11 anos de idade; gosta de danca, muasica, jogos de maquiagem; ndo gosta
- de barulho de liquidificador, aspirador e nem de sangue; ja utilizou jogos
eletrbnicos anteriormente a pesquisa; nunca havia utilizado recurso de

Realidade Virtual antes da pesquisa.

Fonte: Elaborado pelos autores com base nas informa¢des dos responsaveis (Apéndice H).

Para melhor conducdo do processo de entrevista, foi proposto um espaco
composto por mesa e cadeiras no mesmo ambiente de aplicacéo dos jogos, a fim de
servir como base. Entretanto, também foi aceita a preferéncia de cada sujeito sobre
onde gostaria de permanecer durante as perguntas. Assim, apenas dois dos sujeitos
permaneceram sentados a mesa ao longo das 3 entrevistas individuais realizadas. Os
demais sujeitos preferiram ficar no espago com tatame, sentados, em pé ou andando
pela sala, manipulando ou ndo objetos disponiveis no ambiente enquanto respondiam
as questdes. O pesquisador acompanhou cada sujeito na sua preferéncia, ou seja, se
0 sujeito estava sentado no tatame, o pesquisador também; se 0 sujeito estava

sentado a mesa, 0 pesquisador seguiu de igual modo. Por motivos diversos,
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ocorreram faltas em determinados dias agendados para coleta. Nesses casos, foi
realizado reagendamento a fim de compor as 3 sessfes previstas no planejamento.

Apesar da diferenca entre idades, a Unica diferenciacdo observada durante o
levantamento de dados foi que o0s sujeitos de idade entre 11, 12 e 16 anos
respectivamente se mostraram mais envolvidos no procedimento de entrevista. Além
disso, ndo se observaram outras distingdes relevantes quanto a idade, seja acerca da
usabilidade do dispositivo, desempenho nos jogos ou outros aspectos.

Cada questao presente no roteiro visou responder a um determinado enfoque
da pesquisa. As perguntas 1 e 2 tiveram o intuito de esclarecer acerca da experiéncia
em si, abordando sobre o fendmeno e sobre o ambiente. Ja as perguntas 3 e 4 tiveram
por sua vez o intuito de estabelecer a compreenséao da percepc¢éo de corpo e emocgdes
dos sujeitos, que correspondem as categorias Il e IV, respectivamente. Por fim, as
guestdes 5 e 6 tiveram o propodsito de aprofundar o entendimento acerca das questdes
anteriores, sendo no processo de andlise alocada juntamente a categoria |l e Il. Desse

modo, estabeleceram-se as quatro categorias dos tépicos seguintes.
5.1 Categorias | e Il: Experiéncia e Ambiente

A primeira categoria, “Experiéncia”, foi formulada por meio do entendimento de
como se deu o fenbmeno no ponto de vista do participante, considerando né&o
exclusivamente para a percepcao do mundo sensivel, mas se atentando também a
maneira como se deram 0s jogos, aspectos referentes a interacdo e ao uso do
equipamento. Utilizou-se a pergunta “Como foi a experiéncia com os o6culos de
realidade virtual?”. Com base no arranjo exclusivamente das narrativas (de modo a
nao generalizar o publico externo a pesquisa), configurou-se o resultado central dessa
pergunta, ou seja, o significado elaborado de que a maior familiaridade com a
experiéncia proporcionou melhores desempenhos e até narrativas mais construidas.

Ao serem gquestionados a respeito da vivéncia, as criangas e adolescentes
foram pontuais e em maioria positivos. Os relatos negativos se davam quando algum
fator causava medo, inseguranca ou frustracao principalmente. Interessante perceber
gue, repetidas vezes nos sentidos construidos (ANEXO B), foi atribuido a “Categoria
| — Experiéncia” o sentido de “satisfacdo” frente a vivéncia. De certo modo, os
participantes ja tinham a previsibilidade de que haveria um estimulo culturalmente

associado ao lazer, ou seja, os jogos. Tal expectativa, bem como o realizar da
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atividade, mesmo que experienciando pela primeira vez, provavelmente ja
tendenciava a um relato positivo. E questionavel se a aplicacéo sendo intitulada de
outro modo diferente de “jogo” resultaria em uma diferente expectativa e consequente
diferente reposta na narrativa.

Ao pensar na experiéncia, embora nao se privando nesse momento ao carater
fenomenoldgico propriamente dito, € possivel perceber a ligacdo entre as respostas
relativas a experiéncia e a categoria, “Ambiente”. Visto que o corpo esta atado a um
mundo e que ele é no espaco (Merleau-Ponty, 2018), podemos elaborar que, sendo
esse mundo fruto do que € percebido e o corpo fruto de impressdes subjetivadas,
estariam o0s sujeitos, portanto, experienciando uma realidade particular enquanto
imersos na experiéncia em RV. Para essa segunda categoria, buscou-se
compreender como o individuo com TEA se situa e constitui 0 espaco por meio da
experiéncia nos jogos de RV. Utilizou-se a pergunta “Como estava o ambiente?”.

Para o que Merleau-Ponty (2018) chama de “campo fenomenal”, ele atribui uma
forte relacdo ao sentir. Discorrendo que sobre o sentir e o conhecer. Ele ilustra que a
qualidade pura teria como resultado um mundo em forma de espetaculo, em que
apenas assistimos, pura visdo. Ja o sentir para o filésofo € atribuir um valor na
qualidade.

O puro quale s6 nos seria dado se 0 mundo fosse um espetaculo e o corpo
préprio um mecanismo do qual um espirito imparcial tomaria conhecimento.
O sentir, ao contrario, investe a qualidade de um valor vital; primeiramente
apreende em sua significagdo para nos, para esta massa pesada que é o
nosso corpo, e dai provém que ele sempre comporte uma referéncia ao
corpo. O problema é compreender estas relagdes singulares que se tecem
entre as partes da paisagem ou entre a paisagem € mim enquanto sujeito
encarnado, e pelas quais um objeto percebido pode concentrar em si toda
uma cena, ou tronar-se a imago de todo um segmento de vida. O sentir é uma

comunicacao vital com o mundo que o torna presente para nés como lugar
familiar de nossa vida. E a ele que o objeto percebido e o sujeito que percebe

7

devem sua espessura. Ele é o tecido intencional que o esforco de
conhecimento procurard decompor. (Merleau-Ponty, 2018, p. 83-84).

Com essa fala, o autor expressa a importancia do sentir que transcende a
simples atribuicéo de significado e perpassa pela capacidade de ser ferramenta para
a vida, visto que, por meio desse recurso, por assim dizer, é possivel formular

referéncias do mundo para o corpo.
5.1.1 Como os sujeitos situaram o seu corpo no espaco pela experiéncia na RV

Compreendendo “situar o corpo no espago” como o0 modo que o sujeito vé e

interage com 0 meio em que se insere, seguem as consideragbes com base no
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material analisado. Vale enfatizar aqui a visdo como instrumento, assim destacado na
obra “Fenomenologia da Percepcdo” (Merleau-Ponty, 2018):

A viséo ja é habitada por um sentido do que Ihe da uma funcao no espetaculo
do mundo, assim como em nossa existéncia. (Merleau-Ponty, 2018, p. 83)

Os individuos assumiram o corpo Vvirtualizado e demonstraram boa
compreensao da relacdo entre a expressao fisica e a resposta virtual. Dessa forma,
eles se mostraram conscientes da presenca no jogo e da presenca no ambiente fisico,
integrando ambos os “corpos”, por assim dizer. A elaboragcédo da ideia de como o
sujeito situa seu corpo no espaco, dado o contexto da RV, teve por base a relacéo
dos dados presentes na tabela referente ao eixo tematico “experiéncia” (APENDICE
B, categoria ) e na tabela referente ao eixo “ambiente” (APENDICE B, categoria l),
na busca por formular um entendimento mais composto.

Com base nos relatos, foi possivel entender que, para a maioria, a percepcao
de corpo e espaco se ampliou para além do campo fisico, dado que se referiam ao
corpo virtualizado como o préprio corpo e esperando que, por meio do corpo virtual,
obtivessem algumas impressdes ou sensacdes fisicas comuns a realidade ao interagir
com o ambiente virtual visualizado por meio dos 6culos.

P2: “Legal [...] nunca tinha usado [...] foi bom, tipo, a pessoa. vé uma outra
imagem, vé uma floresta. Tipo um rio, né? Ai aparece eu, né? Ai na realidade
virtual que eu estou com outra roupa. [...] E na vida real eu ndo estou com

isso. Eu ndo consegui pescar direito [...] Na vida real eu pesquei, mas no jogo
nunca tinha pescado.”

Logo, compreendo que houve uma separacao do que era realidade do que era
virtual, além do pensamento de que aquele corpo virtualizado espelhava de algum
modo o corpo fisico. A busca pela interacdo expressou tanto a curiosidade na
exploracéo quanto a consciéncia corporal e nocao entre a relagdo do corpo fisico com
0 meio virtual. Podemos entender a ideia de um sujeito “assumir’ o corpo virtual e o
ambiente do jogo como parte da prépria realidade com base na fala de Merleau-Ponty
(2018), ao dizer que a percepcao toma uma direcdo em busca de uma verdade em si
a fim de por raz&o nas aparéncias.

A percepcéo, abre-se sobre coisas. Isso quer dizer que ela se orienta, como

para seu fim, em direcdo a uma verdade em si em que se encontra razéo de
todas as aparéncias. (Merleau-Ponty, 2018, p. 85).
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Como ja dito, € notada uma ponderacao e distingcdo entre a realidade intra e
extra-jogo. Porém, com a imersao, ocorre mais interacfes com aquilo que se observa;

a interacao é focada no virtual sobreposto ao meio fisico.
5.1.2 Das experiéncias com 0s jogos propriamente ditos

As perguntas relacionadas a cada jogo objetivaram exclusivamente aprofundar
as 4 perguntas anteriores. Entretanto, ao analisar o modo como 0s jogos eram
relatados, houve juntamente as narrativas um novo sentido levantado: o de como o
jogo em realidade virtual pode aproximar os sujeitos das experiéncias reais ou 0 exato
contrario, distanciando cada vez mais o individuo da experiéncia fisica. Aradjo e
Freitas (2018), por exemplo, sugerem em seu trabalho que os jogos eletrdnicos, ao
provocarem gestos simulando o jogo na realidade, facilitariam a acdo do sujeito no
campo fisico. Entretanto, ndo é impossivel a hipdtese de um movimento contrario no
gual o sujeito se desprenda gradativamente do campo fenomenal fisico em direcdo a
cada vez mais estimulos virtuais.

Durante a coleta, o primeiro jogo escolhido normalmente era aquele mais
desejado pela crianga/adolescente, talvez como forma de garantir que haveria tempo
suficiente para usufruir da diverséo. Para uns, o desejo de jogar se fazia mais intenso,
a ponto de a expectativa se estender por dias, assim como expresso pelo sujeito P2:

P2: “Estava muito emocionado. [...] Antes e depois. [...] Antes porque eu
ficava falando direto que queria jogar [...] Quase chorei [...] de feliz.”

Com relacdo aos jogos em si, 0s participantes tiveram o tempo igualado de
imerséo e as opc¢des de jogos se limitaram a classificacdo indicativa para a idade. Os
jogos estiveram disponiveis para que 0 sujeito optasse por qual gostaria de iniciar.

Eram disponiveis as seguintes opc¢des:

Tabela 6. Jogos ofertados na pesquisa

Jogo Classificacdo Indicativa Descricao
Beat Saber _ -
Livre Agilidade com sabres de luz
(Beat Games, 2019)
Bait! _ _
] Livre Pescaria
(Resolution Games, 2019)
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Epic Roller Coasters
(BAT Games, 2019)

Fonte: Elaborado pelos autores (com base nas informacdes disponiveis na plataforma Meta Quest).

14 anos Montanha Russa

Dentre os 8 sujeitos, 7 aceitaram realizar o jogo Beat Saber, com excecao de
P3; ao experimentar o jogo, ele apontou sentir medo (sem especificar o motivo) e nao
quis continua-lo. P3 seguiu o restante da pesquisa realizando apenas o jogo “Bait!” ao
longo das 3 sessdes, havendo ainda presente nos relatos a emocdo de medo em
alguns trechos. Todos apresentaram aceitacdo ao uso do jogo “Bait!”, embora que
para ele houve maior necessidade de suporte e auxilio do pesquisador, devido as
instrucbes aplicadas a usabilidade dos controles para a experiéncia do jogo. Ao
decorrer das sessoes, a necessidade de auxilio foi reduzida. Apenas 1 dos sujeitos se

entreteve com o “Epic Roller Coasters”, devido a classificacdo indicativa.
5.2 Introducéo a categoria lll: Corpo

Referente & percepcao de corpo, foi formulada a categoria Ill (APENDICE B), a
gual teve por base a seguinte questéao: “Como vocé percebeu seu corpo?” (durante os
jogos de RV). Muito embora, ao falar de corpo e emocdes, pense-se em algo tangivel
e outro algo intangivel, David Le Breton na obra “Antropologia do Corpo” (2016), afirma
que, apesar de evidente, nada € mais inapreensivel do que o corpo, pois 0s sentidos
atribuidos ao corpo sdo dependentes da visdo de mundo constituida pela sociedade
na qual esta o sujeito. Com a afirmacéo de que “o corpo € uma construcdo simbdlica,
nao uma realidade em si” (Le Breton, 2016, p. 15), o autor coloca em suspenséo tudo
0 gque € considerado corpo.

Como citado nos topicos iniciais, consideramos 0 corpo segundo a perspectiva
fenomenoldgica de Merleau-Ponty em “Fenomenologia da Percepc¢édo” (2018), a qual
remete justamente a ideia de um contraponto para o corpo objetivista. Com base nos
sentidos construidos, chegamos até a seguinte elaboracdo, conforme consta no
APENDICE B (categoria ll):
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Tabela 5. Significado de analise elaborado para categoria Ill: corpo

SIGNIFICADO ELABORADO

O corpo fisico e o corpo virtual foram relacionados pela maioria das narrativas, propondo
uma percepc¢ao de corpo ndo objetivada, e que relaciona o fisico ao virtual. A percepcao
do corpo foi marcada pela presente ideia de imersdo ao mesmo tempo em que houve a

nog¢ao de menor realismo do corpo virtual.

Fonte: Elaborado pelos autores (APENDICE B)

Sendo assim, o0s sujeitos, na mesma medida em que se sentiam no ambiente,
estavam tomando aquele corpo virtual como préprio, ndo ignorando o corpo real, mas,
pelo contrario, utilizando-o e o reconhecendo como diretamente atuante na realidade

observada.
5.3 Introducao a categoria IV: Emocdes

Nesta sessao, visou-se compreender a percepcdo das emocdes ao longo da
imersdo em RV e 0s aspectos relacionados a experiéncia emocional, compondo a
categoria IV - “Emogdes”, a qual foi conduzida pela seguinte pergunta: “Como vocé
percebeu suas emogdes?”.

Merleau-Ponty em “Fenomenologia da Percepcdo” (2018) e Le Breton em
“‘Antropologia das Emoc¢des” (2019) comunicam como o sentir e as emoc¢des estao

presentes intrinsecamente no ser e sofrem influéncias diretas do meio.
5.3.1 Aspectos relevantes da experiéncia emocional dos individuos com o uso da RV

Pode-se dizer que a experiéncia emocional dos sujeitos teve a expressao de
diversas formas ao longo do procedimento de coleta. Desde a preparagédo para 0s
jogos até a finalizacdo de cada aplicacdo, foi possivel visualizar expressoes,
movimentos, gestos, falas de fato relativos as emogdes manifestas pela experiéncia.
Le Breton (2019) também levanta esses movimentos, classificando-os como uma
comunicacao enraizada na afetividade individual.

A fim de criar um retrato dessa percep¢ao emocional extraida na entrevista, as
palavras referentes as emocdes foram contabilizadas e colocadas no formato de

nuvem de palavras na propor¢do de tamanho relativa ao numero de repeticdes de
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cada uma das narrativas presentes na sintese de relato (independente do sentido

empregado).

Imagem 1. Nuvem de palavras — emocdes presentes nas narrativas

FelizZs

Diferente  Tyisteza Ra iVa

Legal Emocionado

Assustador ) Honrado g
- AT A leg ria@
uvida

Triste

Fonte: Imagem formatada com uso da ferramenta Power Point.

Amor

Legais
Felicidade

Considerando que as emoc¢des mais destacadas foram “feliz”, “medo”, “triste” e

M

“alegria”, respectivamente, observamos um contraste. Apesar da maior frequéncia do
termo “feliz”, também houve impressées de “medo” e “tristeza” entre os entrevistados,
mesmo que em menor escala. Tal resultado sugere atencgdo, visto que, apesar da
similaridade entre as experiéncias, é possivel que, assim como qualquer vivéncia, na
RV, também ocorra uma diferente resposta emocional para cada sujeito, seja pela
novidade vivida, pelo receio da imerséo ou qualquer outra motivagao particular.
Outro ponto interessante € que houve uma tendéncia presente nos relatos. Ao
longo do periodo de coleta, foi percebida uma ideia de superacéo e adaptacao entre
alguns participantes apos cada uma das trés aplicacdes dos jogos. Em casos nos
quais os relatos iniciais tinham carater mais negativo, conforme a progressao da
familiaridade, as falas se mostraram mais positivas. Cabe o questionamento se o fator
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de familiaridade mais influente foi o ambiente, o equipamento, a previsibilidade da
experiéncia ou o pesquisador.

A titulo de exemplo, em que podemos observar a ideia de familiaridade, esta o
relato proveniente de P3, considerado o mais negativo inicialmente. Ele apresentou
gradativa evolucdo na aceitacdo e exploracdo da experiéncia. Segue a comparacao

das narrativas extraidas em cada sessdo (APENDICE B, categoria Il1):

Relato 1: “Medo. [...] Tristeza...e mais nenhuma. [...] Porque eu ndo queira
usar mais, eu tava com medo. [...] Pra mim era assustador. [...] Porque eu
tava com medo. [...] Porque tinha aqueles quadrados grandes. [...]"

Relato 2: “Muito legais. [...] um pouco de medo e consegui pegar o peixe com
alegria! [...]"

Relato 3: “Feliz! [...] Feliz e medo. [...] Quando eu vi os papagaios (feliz). [...]
Porque eu tinha medo de puxar o peixe (medo).”

5.4 Categorias Ill e IV: a percepcdo do corpo e das emocdes de criancas e

adolescentes com TEA situados em jogos no espago de RV

As criancas e adolescentes autistas apresentaram relatos sucintos referentes
a experiéncia com os jogos de RV, mas consistentes. Para as respostas que se
fizeram mais alongadas, notou-se uma tendéncia de fuga da questdo levantada a
medida que se estendia o discurso, seja pelo desprendimento do roteiro ou pela
dificuldade de expressar. Essas caracteristicas de respostas (curtas ou respostas sem
um desenvolvimento prolongado e linear do discurso) se repetiram entre 0s
participantes em todos 0s eixos teméaticos. Logo, o desenho de entrevista
semiestruturada se mostrou fundamental para esse tipo de estudo, j& que permite
flexibilizac&o do roteiro e, por conseguinte, um melhor aproveitamento das questdes.
Apesar de eventuais dificuldades na atribuicdo ou expresséo do sentido desejado, os
dados selecionados como extratos das falas a serem interpretados tiveram um
processo de analise relativamente simples, visto que a maioria dos participantes
adotou um perfil de fala claro e objetivo.

Quanto a percepcdo do corpo, os sujeitos relataram percebé-lo de formas
distintas. Contudo, houve uma similaridade em alguns relatos: a percepg¢ao de estar
diferente do habitual. Para os relatos menos descritivos, o termo “normal” foi mais
usado, a fim de apontar que ndo houve mudancas na percepcao de corpo frente a
experiéncia em RV. Ja para os relatos mais detalhados, a busca pelo sentido se fez

mais presente, elaborando mais a narrativa.
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A seguir, ha algumas sinteses dos relatos ilustrando respostas sobre a
percepc¢ao do corpo apos o primeiro contato com os jogos de RV, com alguns extratos
dos sentidos construidos na andlise ideogréfica.

P1: “Tava um pouquinho diferente. [...] € porque ndo tinha algumas partes do
corpo.”

P1 destaca em sua primeira experiéncia perceber visualmente o corpo de forma
“diferente”, estando incompleto de alguma forma. Em meio & imersdo, em alguns
momentos, era possivel olhar o préprio personagem ou apenas as maos do
personagem virtual (avatar).

Para outros, a comparagao se mostrou mais detalhada, como no caso de P8,
que comparou as diferencas entre seu corpo fisico e o virtual que estava a sua vista.
Ele apresentou espanto por ver o avatar sem pernas, chegando a questionar de forma
retérica “eu nao fiquei sem perna, né?”, demonstrando que havia relacionado
diretamente o corpo virtual ao fisico como um “espelhamento”:

P8: “Quando eu...quando eu vi meu corpo ta... eu fiquei pernas! [...] Meu brago
ficou tdo mais claro, minha cabeca ficou tdo... eu tinha mas eu ficou tao curta,
uma jaqueta, uma blusa, assim... fiquei sem perna. [...] Eu vi no espelho que
fiquei sem perna, eu fiquei com meu corpo todo assim oh! Sem minhas
pernas! Eu nao fiquei sem perna, né? [...] Eu vi 0 meu corpo bem... que nem
aconteceu com meu cabelo, ele assim curto que nem de um homem e quando

eu figuei com uma jaqueta e uma blusa e onde ficou o espelho ficou nas
minhas pernas.”

Em seu primeiro contato, P5, ao falar sobre as méaos de maneira menos
realistas, também recorda que, ao soltar os controles, néo foi mais possivel visualizar
as maos. Ele interpretou que os controles do dispositivo entdo seriam 0s responsaveis
por configurar as maos na RV.

P5: “Minhas maos estavam menos realistas. E quando soltou as maos
(controles) ai ndo deu para olhar as maos quando soltou isso.”

Dadas as narrativas, foi comum a expectativa do corpo virtual deter a maior
similaridade possivel ao proprio corpo material. Embora algumas expressdes remetam
frustracao para tal expectativa, os sujeitos assumiram o personagem virtual, o que se
justifica pelas falas sempre na primeira pessoa e se referindo ao corpo como seu.
Afirmacdes como a associacdo entre o controle do jogo e as méaos trazem a tona a
nocao, por exemplo, de corpo proprio que néo se limita ao campo fisico, que ndo se
detém a um corpo objetivado, mas sim passivel de subjetividade, conforme levantado

no tépico 3.5 “Percepgao e corpo proprio”.
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Quando questionados acerca das emocOes, as experiéncias pareciam
revisitadas de modo mais aprofundado. Isso sugere uma maior exploracdo da
memoria sobre as vivéncias nos jogos ao refletirem sobre as emocdes, talvez pela
sua relacdo com o estado de humor e o humor atrelado aos estimulos externos. E
possivel perceber maior exploracdo da vivéncia quando a fala sobre as emocdes
segue acompanhada de um momento do jogo. Como pode se ver com os exemplos
destacados das falas de P2 e P5:

P2: “Durante o jogo? Eu queria ter pescado ai tentei e ndo consegui. Queria
ter segurado o peixe. [...] Raiva, eu queria ter pegado peixe.”

P2 destaca “felicidade” para descrever a experiéncia emocional, o que pode ser
entendida como alegria por ter a expectativa cumprida. Ele também utilizou “raiva” em
um dos jogos, por nao ter conseguido cumprir 0 seu objetivo.

Ja no caso do sujeito P5, ele usa “feliz” e “triste” para descrever a experiéncia
emocional, corrigindo o triste para “com duvida”. Essa duvida pode ser entendida
como frustracdo por ndo ter obtido a interacdo fisica esperada com uma cadeira
presente no jogo. Ele justifica que “era invisivel”, buscando o sentido de que a cadeira
na verdade ndo era palpavel.

P5: “Feliz! [...] Senti triste...nd0! senti com duavida! [...] porque essa cadeira
era invisivel. [...] Que os peixes na vida real? Eles respiram na agua. Ai, se

eles nao respirarem aqui eles ndo morre. Ai eu ndo deixei eles morrerem e
eu coloquei pro rio!”

Alguns dos patrticipantes apresentaram maior dificuldade de explanar sobre a
percepcdo das emocdes. Observaram-se trés distintos perfis nessa categoria: a)
enquanto P1, P2 e P3 ndo apresentaram problemas para responder; b) P4, P5 e P8
expressaram alguma dificuldade no relato das emocoes; e c) jA P6 e P7 adotaram
respostas curtas e objetivas, ndo descrevendo a experiéncia emocional com detalhes
além do que foi sentido, parecendo querer evitar ou encerrar rapidamente o tema.

Exemplo de narrativa a) — boa representacéo:

P1: “Foi fantasticamente divertido. [...] Eu me lembro que eu senti alegria. Eu

senti alegria, porque foi muito real esse jogo. [...] No momento do primeiro
jogo, que gostei.”

Exemplo de narrativa b) — relato com dificuldade:

P4: “Hum [...] Eu ndo sei as emogdes. [...] Eu n&o sei se eu senti. Eu ndo senti
as emocgoes. [...] Eu fiquei um pouco triste porque eu ndo peguei nenhum
peixe.”
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Exemplo de narrativa c) — relato curto e objetivo:

P7: “Senti feliz, somente.”

Essas diferenciacdes podem ser entendidas tanto como a dificuldade
propriamente dita de comunicar como entendidas como uma particularidade de n&o
querer comunicar. Le Breton (2019) realiza um paralelo ilustrativo em que discorre
sobre trés cenarios: “criangas selvagens”, “criangas acolhidas por animas” e “criangas
isoladas”. Com essas alegorias, ele pontua como o meio influencia diretamente em
aspectos importantes do individuo, desde o processo de nascer e sobreviver até os
aspectos sociais, culturais e psicoldgicos.

A experiéncia constitui um meio de andlise. Por extenséo, ela confirma que
até as nossas sensa¢fes mais intimas, as mais inatingiveis, os limites de
nossas percep¢des, nossos gestos mais elementares, e até a forma do nosso

corpo e tantas outras caracteristicas, provém de um meio social e cultural
particular. (Le Breton, 2019, p. 19)

Agora, de modo a responder objetivamente a questdo norteadora da pesquisa,
as criancas e adolescentes com TEA atribuem & experiéncia com jogos de RV
percepcdes emocionais tanto positivas quanto negativas, configurando uma atribuicéo
complexa e contrastante. Eles entendem o corpo virtual como associado ao fisico num
licido reconhecimento do jogo, integrando bem a relacdo entre os meios virtual e
fisico, explorando os limites do corpo virtualizado e do espagco em que é imerso.
Esteve presente a ideia de imersdo ao mesmo tempo em que houve a no¢ao de menor

realidade no cenario e no corpo.
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6 CONCLUSAO

Concluimos que, com base nos dados, a percepcéo dos individuos se relaciona
com a sua familiaridade com a experiéncia, ou seja, a maior familiaridade pareceu
favorecer relatos mais positivos, ndo descartando a possibilidade de que o sujeito
recuse totalmente o equipamento por ndo gostar da imersao.

Como destacado nos resultados, as criancas e adolescentes do estudo
desempenharam o0s jogos reconhecendo e integrando o meio fisico ao virtual
visualizado. Com base na analise, foi entendido que, para o corpo virtual, atribuiu-se
um sentido de pertencimento. Mesmo apenas utilizando a visdo, 0s sujeitos
compreenderam o corpo virtualizado como a forma que eles estavam para o jogo.

Quanto a percepcdo das emocgBes, mostraram-se complexas as narrativas,
podendo ocorrer a oscilagdo contrastante entre felicidade e medo, por exemplo, num
curto intervalo de tempo. Conferiu-se a experiéncia emocional da maioria dos
individuos um carater nao linear, apesar de ndo terem sido apresentadas informacgdes
generalistas. Embora a maioria das narrativas seja positiva, entendemos este
resultado como um fator importante a ser considerado para sempre buscar reduzir ao
maximo a probabilidade de uma vivéncia negativa para os individuos, ainda mais se
referindo a criancas e adolescentes que se encontram naturalmente em processo de
formacéo e desenvolvimento.

Entendemos que, entre as estratégias empregadas para favorecer a aplicacao
dos jogos, a promocao de previsibilidade foi uma das principais, bem como o vinculo
com o pesquisador, a familiaridade com o ambiente e a adaptacdo ao dispositivo
utilizado. Foi importante tratar de maneira estratégica o processo de coleta, dado que,
no contexto do TEA, sobrecargas de estimulos ou emocionais podem ocorrer frente a
diversas situacdes (Gaiato, 2021). Logo, fornecer ao individuo uma preparacao,
aproximacdes gradativas e vinculacdo foi além de tudo um meio pelo qual se visou
minimizar os riscos de qualquer sobrecarga.

Com base na empolgacdo da maioria dos participantes apresentada nas
sessoOes, pode-se dizer que a RV obteve uma boa adeséo das criancas e adolescentes
para o uso com jogos. Nao ha como pressupor com exatidao. Contudo, possivelmente,
com a gameficacdo de atividades, seja de carater pedagogico, terapéutico ou de outra

finalidade, havera uma adesao similar.
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Como discutido nos resultados, foram observados sinais de uma aproximacao
ao campo fisico mediante o uso dos jogos em RV, visto que, nos casos mais proximos
de simulacgdes de situagOes, era criada uma referéncia de um contexto. Ainda assim,
fica em aberto se esta aproximacgdo, além de resultar em um melhor desempenho no
campo fisico, traria consigo uma maior intencdo de estar no campo fisico ou se
resultaria num distanciamento da realidade por preferéncia ao virtual. Sdo hipoteses
que ainda precisam ser mais bem elaboradas. Ademais, € necessario saber como
mensurar e dosar o tempo de exposi¢cao adequado a tal tipo de experiéncia.

Sugerimos com base na experiéncia desta pesquisa que estudos futuros, se
possivel, separem o publico “criancas” de “adolescentes”, a fim de conduzir uma
amostra mais homogénea. Desse modo, haverd maior assertividade no ato de
acompanhar o avanco da tecnologia ao nosso beneficio, reduzindo vieses em
pesquisas, evitando excessos de utilizacdo de acordo com idade especifica e
elucidando a pratica mais adequada e segura dos equipamentos com cada respectivo
publico.

Espera-se ainda que novos estudos elucidem ainda mais a influéncia da RV
sobre a saude dos usuarios, como se da a adesdo por parte das criancas e
adolescentes com destaque para aqueles com TEA, bem como novos trabalhos desse
carater, a fim de evidenciar a percepcéo por tras do contexto do TEA e dialogar com
as ideias aqui apresentadas. Em adendo, sugerimos ainda que, anteriormente a
coleta, haja boa explanacdo sobre o tema da pesquisa e o roteiro de questbes com
cada participantes, visando ampliar o entendimento sobre a tematica abordada,

promovendo devida previsibilidade e consequente maior assertividade nos resultados.
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APENDICE A

ROTEIRO DE ENTREVISTA

O que vocé achou de usar os 6culos de realidade virtual? / Como foi a experiéncia?
Como estava o ambiente?

Como vocé percebeu o seu corpo?

Como vocé percebeu as suas emocoes?

Como foi o jogo 1?

Como foi o jogo 2?



APENDICE B

TABELAS DE ANALISE FENOMENOLOGICA

Categoria | — Experiéncia
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SUJEITO

SINTESE DO RELATO

SENTIDO CONSTRUIDO

P1

1. Foi muito bem [...] Foi... uns jogos
cladssicos. Também, apesar do medo da
montanha russa, mas tudo bem. [...] Foi
6timo. Otimo pra “caramba”, eu quero

jogar mais em breve.

2. Foi muito o6tima. Foi uma honra
participar desses jogos. [...] Eu achei
incrivel, incrivel! Ao longo dessa primeira
temporada, a gente usou 0s Oculos pra

jogar os jogos, foi bem perfeito.

3. Eu achei 6timo, até porque sao varios
jogos. Os dois que eu joguei foram, “Beat
Saber” e também o da “montanha russa”.
[...] Até porque é uma experiéncia Unica.
[..] Foi bem confortdvel. Bem
confortavel. E eu to me sentindo na sala
de estar assistindo os jogos. [...] Eu to me

sentindo na sala de casa.

1. No primeiro relato apesar de “6timo”, o
participante relata o medo em um dos
jogos, podendo ser traduzido como

insegurancga neste contexto.

2. Reforca a satisfagcdo na participacéo
com os trechos “6tima”; “foi uma honra”;

“incrivel” e “perfeito”.

3. P1 consolida a experiéncia como
“otima”, além de referir conforto ao longo
dos jogos. Fortalecendo a ideia de
conforto, compara a sensagdo de estar na
sala de casa, um ambito familiar, seguro e
confortavel para si, rompendo a ideia de

inseguranga passada inicialmente.

P2

1. Legal [...] nunca tinha usado [...] foi
bom, tipo, a pessoa. vé uma outra
imagem, vé uma floresta. Tipo um rio,
né? Af aparece eu, né? Ai na realidade
virtual que eu estou com outra roupa. [...]
E na vida real eu ndo estou com isso. Eu
ndo consegui pescar direito [...] Na vida
real eu pesquei, mas no jogo nuncatinha

pescado.

1. O participante refere satisfacéo,
parecendo entusiasmado  com a
experiéncia e o ambiente. Se reconhece
naquele meio, inclusive discriminando as
préprias vestes e comparando com a “vida
real”. Demonstra boa separagdo entre o
jogo e a realidade, mesmo em meio a
imerséo. Por fim, neste trecho, compara
uma experiéncia real com a do jogo,

justificando a pouca familiaridade.
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2. Achei um pouco dificil de pegar (jogo
de pescaria) [...] o resto foi muito legal e
facil. [...] Consegui, s6 foi mais dificil

pegar (segurar com as maos).

3. Foi bom, porque eu consegui pegar
(pescar o peixe), nas outras vez eu nao
consegui pegar. Fui melhor. [..] Eu
consegui pegar a primeira vez segundo
peixe, né? Eu consegui pegar bem
rapido, mas o terceiro demorei, mas eu

peguei.

2. Na segunda sessao, reconhece melhor
o0 que de fato séo dificuldades e facilidades
ao longo dos jogos. Apesar de ter
conseguido o objetivo do jogo, houve algo
que o frustrou: o uso das maos sendo

diferente no jogo.

3. O participante resgata que nas sessdes
anteriores ele ndo havia desempenhado
tdo bem quanto nesta Ultima, colocando o
feito do jogo de pesca mais uma vez em
destaque: pela primeira vez, pescou 2

peixes.

P3

1. Muito assustador. [...] no da “musica”.
(Aplicacéo foi interrompida no primeiro
jogo a pedido da participante e se seguiu

para a entrevista).

2. Legal! [...] eu estava pegando peixe!
Um peixe nemo, ele era muito lindo. ele
tinha uma escama que era colorida, acho
gue esse peixe é raro. [...] Muito divertido
ai eu eu joguei e foi mais devagar assim

e peguei o peixe. O peixe mais bonito!

3. Legal! Muito legal'! (ndo aceitou um

segundo jogo).

1. P3 em seu primeiro contato aferiu como
“assustador”, ndo deixando claro o que

gerou essa impressao e por qué.

2. Na segunda sessao aceitou apenas um
jogo, no qual pareceu explorar mais.
Referiu beleza, considerando que de téo
belo, seria raro o peixe pescado no jogo.

Classificou 0 jogo como “muito divertido”.

3. Apesar de ter aceitado apenas um jogo,
com objetividade, pontuou a terceira

aplicagdo como “muito legal”.

P4

1. Bom. [...] & que eu tava ha na imagem.
Ein, onde eu tava, eu pensei que eu tava
na praia. [...] Eu achei legal é que d& pra
ver a imagem. [...] E, eu fui bem. Eu fui
um ninja, fazendo “assim” (sobre
primeiro jogo). [...] Eu tava... tava... Eu,
Eu tava... pescando o peixe, mas eu ndo
consegui nem pegar o0 peixe, eu nao sei
0 lugar onde bota o peixe (sobre o

segundo jogo).

2. Eu, eu achei bem. [...] E que eu tava,

€ que tava errando, mas eu acertei. Tem

1. O participante se percebe na imagem.
Em um dos jogos se compara a um “ninja”,
autoavaliando positivamente no jogo que
demanda agilidade. J& no outro jogo, que
apresentava diferente execucao,
expressou leve dificuldade na tarefa por
pouca familiaridade (ndo sabia exatamente

como fazer).

2. P4 relata “bem” e também que acertou,
apesar disso demonstra uma frustracao de
ndo ter conseguido realizar algo como

esperava.
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que segurar [...] E que eu no consegui

nem pegar nenhum peixe. [...]

3. E... eu fiquei alegre. [...] E que eu
acertei, mas errei os poucos... [...] Era
para acertar os quadrados (sobre o jogo
1). [...] em baixo e em cima [...]

3. O participante expressa que ficou alegre

com a experiéncia.

PS5

1. As vezes eu troquei o azul pelo
vermelho e o vermelho pelo azul. Eu
também fiz o certo (primeiro jogo). E a
“pescaria” (segundo jogo) eu néo
consegui pescar nenhum peixe. E sabe
também? Eu tentei sentar na cadeira,
mas porque ndo deu? (cadeira virtual)
[...] E eu queria sabe ir pra onde? Pro mar
e eu nadar nos peixes, mas nem tinha
como. Nem tinha.

2. Estava bom na “pescaria”, estava um
pouco desconfortavel porque é porque é
a minha testa que déi [...] ndo é do jogo
desconfortavel [...] Da minha testa que
doeu estava apertado é estava um
pouquinho desconfortavel [...] eu queria
primeiro pular no rio, segundo, sentar na
cadeira, mas ela é invisivel. [...] Eu sentei
no chéo, na verdade. [...] Percebi que eu
senti o chdo. [...]

3. Legal! [...] De “guerra de espadas” foi
assim: eu queria me matar ai, eu ndo
consegui. Ai eu matei, os quadradinhos
e eu tentei matar a parede. [...] Al eu fui
pescar os peixes. Na primeira eu nao
conseguir, na segunda ndo consegui, na
terceira ndo consegui!!! E a quarta
consegui! Ai eu fui, eu consegui também
pegar. Na primeira vez, eu nem sabia
pescar peixe. Na segunda eu sabia, mas

eu nem peguei... agora a terceira eu

1. Apresentou algumas duavidas na
execucao correta dos jogos, apesar de ter
compreendido bem o objetivo. Tentou
explorar 0 espaco e questionou a né&o
interacdo fisica com objetos presentes na

imersao.

2. No relato traz que sentiu desconforto na
utilizacédo do equipamento a nivel da testa,
que foi regulado apos referido. Deixa claro
que o desconforto ndo veio do jogo, mas
do dispositivo fisico. A interacdo do

participante pareceu sempre exploratéria.

3. Compara as acgfes no jogo com as
atitudes da realidade, fugindo inclusive da
proposta principal a fim de confirmar as
proprias suposi¢cdes. Relembra a evolugao
no desempenho. Quando percebe
desconforto agora refere com brevidade,

sabendo que pode ser ajustado.
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sabia...muito. [...] Primeiro estava

desconfortavel, eu falei, ai tu ajeitou. [...]

P6

1. Bem. [...] Legal [...] Muito legal. [...] E...
luta! [...] Bater nos blocos [...] “Péca”

(pescar).

2. Legal [..] Amei.

conseguindo...

[...] Né&o tava
porque peixe tava
escapando... nao, morrendo... ai dei
banho, ai eu outro banho, ai vivo... ai

peguei ele. [...]

3. Amei [...] Eu peguei a vara, joguei, ai...
€... esqueci o nome... ai peguei o peixe e

comi. [...]

1. De modo objetivo, com as respostas
positivas e curtas, se considerou a

experiéncia “muito legal”.

2. Nesta segunda aplicacdo o participante
se expressou mais, referindo que “amou”.
Interpretou que se ajudasse 0 peixe
durante o

jogo, conseguiria pega-lo

(apesar de ndo haver essa relagéo).

3. “Amou”. Cumpriu os objetivos dos jogos
e ainda presentou interagfes diferentes da

proposta principal.

P7

1. Legal [...] Foi muito legal. [...]

2. Legal [...] Muito bom [...] Eu peguei um
peixe bem bonito (risos) vermelho. [...] eu
so gostei da “pescaria’, mas da “musica”

ndo. [...] Eu estava entediada.

3. Foi muito legal, eu fiz... eu achei um
peixe bonito... [...] Eu fiz a “danga” e a
“pescaria”. [...] Foi legal, agora eu vou
tentar pegar mais peixes. Eu quero, vocé

deixa? [...]

1. Refere-se a experiéncia como “muito

legal’.

2. Reforca que gostou e conta sobre o
sucesso na tarefa, enfatizando a beleza
percebida no jogo. Por fim fala sobre o
tédio, podendo neste caso ser traduzido
como falta de interesse, como justificativa

para nao ter gostado do outro jogo.

3. Generaliza a experiéncia como muito
legal, querendo continuar o jogo com

pescaria.

P8

1. Otimo! [...] Eu s6 usei uma espada de
luz pra cortar os quadradinhos que eu
abaixei, quando eu cortei, cortei tudo ja...
Quando eu peguei uma vara de pescar,
joguei [...] Eu ndo consegui nem pegar o
peixe. [...] No jogo 1, quando eu fiquei
com as luvas, luvas de “Star Wars”, eu
fiqguei com uma vermelha na minha
esquerda e um sabre de luz na minha
direita, com negdcios quadrado azul
guadrado vermelho quase me mataram,

eu ja cortei eles, cortei assim tudo do

1. Usou “6timo” para definir a experiéncia.
Em sequéncia comenta um pouco sobre
cada jogo, atribuindo significados aos
jogos e elementos presentes, associando
por exemplo o “sabre de luz” ao “Star

Wars”, 0 ambiente ao “espago”.

2. Define a experiéncia como “incrivel”,

porém relata que ndo viu nada

(provavelmente em um momento pontual
gue ndo deixou claro). Tentou explorar os
saindo

elementos presentes,
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lado, eu fiquei abaixada [...] acho que é
um retangulo, onde que eu fiquei assim
oh! [...] eles quase me empurraram
mesmo que eu ficava no espacgo

também.

2. Ha, foi incrivel, eu acho que néo vi
nada, que nao vi 0 meu corpo. Acho que
travou. [...] Eu acho que eu vi um sabre
de luz, vermelho e um azul, quando
cortei ele, uma musica comecou e ai uma
parte foi pra cima de mim e outra eu
abaixei olha e fiquei, fiquei. Eu queria
misturar os sabres de luz, mas néo
consegui. [...] E depois, por exemplo,
quando chega na vara de pescar, eu
peguei uma vara de pescar, coloquei

assim oh.

3. Ha foi incrivel, eu ja vi, eu s6 vi uns,
uns, uns sabre de luz né, na minha méo.
Quando eu cortei, apareceu outra
parede, eu quase, eu fiquei abaixada. [...]
Quando chegou na pesca... quando
chegou na pesca, eu peguei um que é
assim... quando eu andei, eu girei a
manivela e eu peguei um peixe, um
peixe. Eu j& consegui! Agora eu
consegui. Ficou pertinho de mim, eu
peguei! [...] As outras eu ndo consegui.
Eu ja peguei um, ja ganhei uma estrela.
[...] Eu acho que sé quando eu vi a vara
de pescar na minha cadeira, quando
olhei pra tras, uma cadeira na minha... eu
ndo consegui nem tocar nela, porque ela

era invisivel.

eventualmente do propésito principal do

jogo.

3. Definiu a experiéncia como “incrivel”.
Destaca aspectos relacionados aos
objetivos do jogo. Enfatiza que pela
primeira vez conseguiu pescar, sendo algo
relevante para ela naquele momento.
Tenta interagir com elementos virtuais e
nao obtém a resposta fisica esperada, ela
busca tocar a cadeira, mas a cadeira ndo a
toca e ela a descreve como “invisivel”,
mesmo estando visivel aos olhos, porém

era “invisivel” as maos.
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SIGNIFICADO ELABORADO

A maior familiaridade promoveu um melhor desempenho e maior sentimento de seguranca
na experiéncia com 0s jogos,

gradativamente crescente a medida que haviam as sessdes seguintes.

fato expressado principalmente pela satisfacdo

Categoria Il = Ambiente

SUJEITO SINTESE DO RELATO SENTIDO CONSTRUIDO
1. Eu percebi que foi 6timo. Percebi o | 1. O participante percebe o corpo na RV,
meu corpo na realidade virtual. sugerindo uma ideia de imersao.
2. Onde estava?! estdvamos em um, em | 2. Ele se situa no que chama de “cenario”,
um cenério diferente. No primeiro é | dando o sentido de algo ficticio e
montanha russa, que eu disse: o0 medo | passageiro.
vai comecgar agora. Ai, ai eu senti um
pouquinho de medo, mas eu ja me | 3. Mais uma vez retoma a ideia de
superei. Ja no terceiro, foi muito bem até | “cenario”, comentando que o ambiente se
eu me abaixei para area vermelha fez diferente, mas que ja esta se
acostumando. Demonstrando ainda
i 3. Num cenério diferente... [...] Eu estava | distincdo entre caracteristicas de um
em alguns lugares, no cenario. [...] Ficou | cenario de realidade virtual e um local
bem diferente, mas ja& estou me | fisico, como por exemplo a praia.
acostumando. [...] Cheio de blocos que
tinham pra quebrar e também umas
barreiras vermelhas passando, so que
ndo, eu decidi me abaixar (risos). [...] O
cenario também parecendo uma praia,
pois €, muito bom o cenario de praia.
Parece mais uma praia de realidade
virtual, isso sim.
1. Eu estava numa cadeira, ndo, é... eu | 1. De forma nédo sistematica o participante
estava numa areia? [...] E tinha paredes, | retrata o espaco conforme recorda da
P2 né... tinha parede vermelha e aqui era | experiéncia. Também busca situar no

azul, que era uma forma geométrica

dentro do jogo... ai depois era...(pausa)

espaco fisico onde estavam estruturas

virtuais, fazendo dessa ligacdo entre as
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que tinha vermelho também [...] E mas s6
gue la é bem... na RV, no jogo, € bem

mais verde né, que na vida real.

2. No segundo jogo estava no rio
pescando o peixe, ai tava segurando a
vara tentando pescar, ai eu joguei,
esperei pecar e consegui. Eu s6 nao
consegui botar a mao. [...] O primeiro
estava dentro... [...] Tava com espada,
duas espadas e parece que eu tava
voando no céu. Né, no céu? [...] Ndo era
COMo se eu estivesse no céu, primeiro.
[...] Era bem alto (som). [...] ai eu ndo
consegui escutar. Mas depois ficou

melhor.

3. Estava numa outra realidade. [...]
Estava pescando. Eu tava num Rio. [...]
Quando tirei os 6culos foi muito estranho.
Até suei. [...] Porque aqui é a nossa
realidade. La ndo é nossa realidade. E
uma realidade... [...] Ai tinha varias
paredes aqui. A parede se eu ndo me
abaixasse ia bater em mim (sobre o jogo
1). [...] No comeco tava embacado. Nao
dava pra ver nada ai depois melhorou

(sobre o jogo 2).

realidades uma base de referéncia. Por fim
considera a RV “mais verde”, talvez pela
presenca da natureza ou por ter percebido

cores mais vivas.

2. Na segunda sesséo o participante tenta
nomear cada ambiente, sendo eles: o céu,
no primeiro jogo e o rio, no segundo jogo.
Além disso, referiu o som alto do
dispositivo, que foi regulado e “ficou

melhor”.

3. Neste Ultimo relato, o participante se
situa como numa outra realidade,
distinguindo bem o que erareal e 0 que era
jogo. Mais uma vez remonta a estrutura do
jogo no ambito fisico durante a entrevista e
fala sobre aspectos do ambiente que

sugerem a ideia de ser interativo.

P3

1. No da “musica” (jogo com masica) [...]

Uma casa.

2. Num lugar que tinha uma casa e tinha
uma cadeira de sol e uma uns papagaios

numa arvore, trés papagaios.

3. No...numa praia! [...] Eu gostei dos
papagaios. [...] Tinha peixes e salgados

para peixes, que eu queria mexer.

1. Relata prontamente o jogo como local e
constituiu o espagco de forma objetiva,

caracterizando o &mbito do jogo pelo som.

2. Na segunda sesséo, buscou se referir
onde estava apenas descrevendo o que
compunha o espaco na medida que

recordava da experiéncia.

3. Se situou numa praia, destacando
novamente a presenca dos papagaios e

outras coisas no ambiente, apresentando
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maior exploracdo e interagdo com o

espaco.

1. Eu estava na praia e eu tava num jogo,
quando faz “assim” (mexendo os
bragos). [...] Eu tava na praia eu tava
chegando perto ai eu bati na parede. [...]
para ver se tem saida, e aqui é para

chegar perto e depois chegar aqui a sala.

1. P4 constituiu 0 ambiente como praia e
reconheceu que ela fazia parte de um jogo.
Tentou explorar o ambiente se deslocando
na sala e encontrou o limite de seguranca

que chamou de “parede”.

P4 2. Nao fez referéncia ao ambiente.
2. E que eu pareci um boneco. é que eu
achava que era eu. [...] 3. Relatando que estava dentro de uma
casa, comparou sobre as dimensfes
3. Estava |4, la dentro da casa. [...] E que | serem diferentes entre a sala de aplicagéo
tem um ventilador em cima. [..] E | dos jogos e a vista na RV.
diferente. Ele tava grande.
1. eu estava na pescaria e na guerra de | 1. Se situou no espaco com base nos jogos
espadas. realizados.
2. Estava tudo bem na “guerra das | 2. O participante intitula um dos espacos
espadas”, mas nem tava desconfortavel. | como “guerra das espadas”, com base nas
[...] Quando eu sair do circulo tava aqui, | espadas presentes no jogo. Relembra o
aqui na verdade ai eu fui pro circulo [...] | “circulo” e a apari¢do dos botbes quando
P5 Aparecia os botdes. se cruzava o limite de seguranca. Que o fez
retornar para o espaco devido.
3. Tava... tava na “guerra de espadas’,
primeiro. Depois “pescaria”. [...] Sabe | 3. Se situa mais uma vez com base nos
aonde eu queria sentar? na cadeira, mas | jogos realizados. Refere a cadeira do jogo
tava invisivel. [...] Invisivel! Que quando | como “invisivel”’, podendo ser entendido
eu sentei na cadeira, eu senti que sentei | como algo virtual.
no chéo.
1. N&o sei. Portal. 1. Citou apenas um “portal’”, néao
respondendo como se constituia 0 espago
2. Eu tava pegando um peixe. ou se situava nele.
P6
3. Legal [...] Tava... o rio... diferente... | 2. Relatou a acdo de estar pescando.
peixe azul... diferente... comi.
3. Apesar da baixa clareza, sugeriu que o
espago estava “diferente”.
b7 1. Eu estava na “pescaria”. Somente... e | 1. Se situou no espaco com base nos jogos

na “dancga’. [...]

realizados.




52

2. Tipo, estava de uma casa. Depois fui
pra “pescaria”. Depois eu vi um barco no
meu lado. Direito. E pronto, fui pra

pescaria.

3. Eu tava na “pescaria” e da “danca”
com espada colorida [...] Eu nao sei, sei
Ia, tanto faz. [...] Eu usei o peixe, usei um
peixe de mentirinha, usei a minhoca, eu
usei... sei la, tanto faz, eu usei tudo,

pronto.

2. P7 se refere ao ambiente inicial como
uma casa, seguido do ambiente do jogo
com pescaria, citando poucos elementos
mas sendo objetiva nas colocacdes, como

por exemplo “no meu lado direito”.

3. Se situou no espaco com base nos jogos
realizados. Nao sabendo referir detalhes
sobre o ambiente. Por fim comenta o que

usou ao longo do jogo.

P8

1. Na praia. [...] Bem mais incrivel! E tudo
preto, tem tu...eu ja gostei do jogo de luz
que tem vermelho e azul, tudo bonito. [...]
So vi um redor de altura, uma casa, uma
casa de casam..um casarao! [...]
Quando comecou 0 jogo eu fiquei eu
acho que eu vi no espelho.

2. Eu acho que eu vi... quando eu vi no
espelho, o meu corpo ficou sem pernas e
eu figuei com os corpos. Por exemplo, eu
vi tudo, eu ja vi toda essa mesa, as
comidas, a porta e também eu ja vi...
guando eu virei, nés comecamos,
comegamos também pra jogar no espaco
ou do “star wars”, eu acho que é “star
wars”’. Quando comecou eu fiquei
“cotando”, “cotando”, “cotando”
(cortando)... quando apareceu uma
parede em cima de mim, eu me abaixei.
Eu me abaixei para ndo bater na minha

cabeca.

3. Acho que quando eu vi o espelho no
jogo, aqui, eu mexi minhas méos, eu ja vi
minhas maos, no espelho eu “oi gente”,
quando eu olhei, olhei pra tras, tudo

isso... uma sala, € um casarao.

1. P8 caracterizou o ambiente do jogo
como uma praia. Também citou o0 espaco
de uma casa (ambiente anterior ao jogo
propriamente dito) e avistou o que chamou

de espelho.

2. Na segunda sessdo apresentou uma
melhor percepcdo do espago, referindo
inclusive detalhes no espelho, bem como
detalhes na casa, citados na sessdo
anterior. Para um dos jogos, intitulou “Star
Wars” parecendo buscar sempre uma
referéncia previamente conhecida para

nomear o que foi vivenciado.

3. Novamente buscou o espelho e desta
vez interagiu reparando no movimento das
maos, de modo a confirmar a percepcéo de
que estava se vendo naquele espaco,

mesmo que no meio virtual.
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SIGNIFICADO ELABORADO

O ambiente virtual oferta um novo cenério para o sujeito, sendo que este ainda percebe o

mundo fisico com limitac¢&o, logicamente, por parte do sentido da visao.

Categoria lll = Corpo

SUJEITO

SINTESE DO RELATO

SENTIDO CONSTRUIDO

P1

1. Tava um pouquinho diferente. [...] é
porque ndo tinha algumas partes do

corpo.

2. Eu tava me sentindo normal. [...] Eu
meio que percebi aquel... meio que
percebi tudo que é emogéo que a gente

ja jogou nesses jogos.

3. Tava tudo normal. [...] Eu percebi que
0 meu corpo tava 6timo, é, até poque eu
me sinto honrado... [...] No meu corpo
tava todo normal.

1. O participante percebe o corpo
“diferente”, estando incompleto de alguma

forma.

2. Referiu ter sentido o corpo “normal”.
Logo em seguida, fala a respeito das
emogBes, embora o enfoque estivesse

sendo dado a percepgéo de corpo.

3. Referiu ter sentido o corpo “normal”. Em
seguida comenta que percebeu ele “6timo”,
porém parece fazer referéncia a satisfacéo
de estar participando dos jogos e ndo sobre

0 corpo ha experiéncia propriamente dita.

P2

1. Bem [...] Tava tremendo. [...] Estava
dentro do jogo. Minha méo era diferente,

era mais... nao era assim.

2. Meu corpo? [..] Dessa vez néo
tremeu. [...] Minha cabeca ndo estava
aparecendo.

3. Como assim corpo? [...] Normal. [...]

Tava... diferente (no jogo).

1. Inicia falando que estava bem, porém
tremendo. Percebe as méos durante o jogo

e retrata que estavam diferentes.

2. Comenta que diferente da sessao
anterior ndo tremeu e destacou que nao
pdde observar a cabeca em algum

momento.

3. Comenta que ele estava “normal”, e no
jogo estava “diferente”, o que pode ser

entendido como uma percep¢do mais
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atrelada a aparéncia do que com relacdo a

outros aspectos.

1. Tava... hum... ndo sei. [...]

2. Se mexendo. [...] Porque eu tava
mexendo as minhas méos. [...] No jogo.

E também na de pegar peixes [...]

1. Nao soube relatar a percepcéo de corpo.

2. Apresenta uma percep¢do mais
associada ao movimento, ao comentar que

estava mexendo as maos.

P3
3. Se mexendo. [...] Mexendo as méos. | 3. Mais uma vez resgata a percepc¢ao do
[...] Numa cadeira de sol. Eu tava | movimento do corpo e o situa no espago ao
sentada [...] Ai eu peguei uma vara bem | pontuar que estava sentada na cadeira de
aqui e...txiqui, txiqui, txiqui, peguei o | sol para pescar.
peixe.
1. O meu corpo? Minha cabeca estava | 1. O participante tenta caracterizar como
assim, meus olhos tava vermelho [...] | estava o corpo, mas ndo consegue relatar
Meu corpo?! [...] Eu ndo sei 0 meu corpo. | o que percebeu.
2. Am? [...] Eundo sei. [...] Eundoseio | 2. O participante inicialmente n&o
meu corpo tava sentindo. [...] E minha | consegue relatar a percepgédo de corpo.
mao que eu, é que eu olhei pra baixo, ai, | Referiu que ao olhar para baixo, viu as
P4 ai eu olhei a méo. [...] E so. proprias méaos.
3. Am, meu corpo? eu tava feliz que eu | 3. N&o soube referir sobre a percepcéo de
peguei o peixe. [...] Eu percebi... Pelo | corpo.
gue tem, é que... é porque os dois jogos.
[...] Aparece um ponto de exclamacéo
onde o peixe t4, ai eu fiz assim devagar,
ai eu consegui pegar com a mao.
1. Minhas méaos estavam menos | 1. Percebeu as maos menos realistas no
realistas. E quando soltou as maos | jogo. Chamou os controles do dispositivo
(controles) ai ndo deu para olhar as | de “maos”.
maos quando soltou isso. [...]Jeu achava
gue eu ia morrer [...] Assim, ndo era | 2. Percebeu as méos diferentes, atribuindo
P5 guerra de espadas? e espadas ndo faz | aos controles o motivo delas estarem

morrer? [...] Pensei que ia cortar eu

2. Percebi que as minhas méos estava
diferente igual ao meu porque eu tava

segurando isso... (os controles) [...] Ah,

assim.

3. Percebe o corpo menos realista e pontua
0S segmentos que aparentemente mais se

atentou: cabelo, corpo, olhos e roupa.
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eu percebi nada, s6 o meus bracos, s6

minhas maos.

3. Estava assim: meu corpo estava
menos realista. [...] Meu cabelo n&o tava
realista, nem meu corpo tava realista e
nem meus olhos estava realista, até a

roupa!

P6

1. Diferente. [...] Nao sei. [...]

2. Diferente... ndo, roupa. [...] Roupa...

diferente. [...] S6 a roupa.

3. Meu corpo tava assim [...] Legal [...]
Muito legal... ta bom, s6 isso.

1. N&o soube referir sobre a percepcéo de

corpo.

2. Percebeu que as roupas estavam

“diferentes”.

3. Usou o termo “legal”’ para descrever a

percepcéo do corpo.

P7

1. tudo 6timo, pronto. [...] Normal.

2. Reto. [...] Somente isso.

3. Torto

1. Destacou que estava “tudo 6timo” e

“normal”.

2. A participante refere que o corpo estava
“Reto”, dando a entender que a percepcao
dela estava mais associada a posicao dele
no espago do que quanto a outros

aspectos.

3. A participante refere que o corpo estava
“Torto”, dando a entender que a percepgao
dela estava mais associada a posicao dele
no espago do que quanto a outros

aspectos.

P8

1. Quando eu...quando eu vi meu corpo
ta... eu fiquei pernas! [...] Meu brago ficou
tdo mais claro, minha cabeca ficou téo...
eu tinha mas eu ficou tdo curta, uma
jaqueta, uma blusa, assim... fiquei sem
perna. [...] Eu vi no espelho que fiquei
sem perna, eu fiqguei com meu corpo todo
assim oh! Sem minhas pernas! Eu nao
fiquei sem perna né? [...] Eu vi 0 meu

corpo bem... que nem aconteceu com

1. Percebeu as diferencas entre seu corpo
fisico e o virtual, se apegando mais ao
aspecto da aparéncia. Enfatizou o fato de
néo ter observado as pernas no ambiente

virtual.

2. A participante se atenta mais a como
estava o corpo no jogo, pontuando como
ele estava situado no espaco e que agbes

executou nos jogos.
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meu cabelo, ele assim curto que nem de
um homem e quando eu fiquei com uma
jagueta e uma blusa e onde ficou o

espelho ficou nas minhas pernas.

2. Acho que o meu corpo, quando Vi
minhas maos, quando olhei pra baixo da
cadeira, eu fiquei sentada na cadeira
sem o corpo. Entdo quando eu peguei na
vara de pescar, assim oh [...] Andei
devagar, quando eu peguei o peixe eu ja
estava assim... pra frente... também néo

consegui pegar ele.

3. Quando eu vi meu corpo, eu vi uma,
eu acho que eu vi um casaco, uma blusa
e também vi... quando olhei pra, quando
eu olhei, eu figuei sentada na cadeira, eu
fiquei sem pernas. [...] Eu fiquei com
medo no jogo da pescaria, eu fiquei sem

perna.

3. Enfatiza como percebeu as diferencas
entre seu corpo fisico e 0 que observou no
virtual, se apegando mais ao aspecto da

aparéncia.

SIGNIFICADO ELABORADO

O corpo fisico e o corpo virtual foram relacionados pela maioria das narrativas, propondo
uma percepgao de corpo ndo objetivada, e que relaciona o fisico ao virtual. A percepcéo
do corpo foi marcada pela presente ideia de imersdo ao mesmo tempo em que

houve a no¢cdo de menor realismo do corpo virtual.

Categoria IV — Emocodes

SUJEITO SINTESE DO RELATO SENTIDO CONSTRUIDO
1. Foi fantasticamente divertido. [...] Eu | 1. O  participante diz que foi
me lembro que eu senti alegria. Eu senti | “fantasticamente  divertido” e sentiu
p1 alegria, porque foi muito real esse jogo. | “alegria”, atribuindo essa elaboragdo ao

[...] No momento do primeiro jogo, que

gostei.

fato de a experiéncia ter sido “muito real”.
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2. Me senti um pouquinho diferente. Eu
me sentir alegria no segundo jogo, mas
na primeira foi um pouquinho de medo.
[...] Na montanha russa, eu tava com um
pouquinho de medo... [...] ... se fosse de

verdade, Deus me livre! [...]

3. Foi alegria e honrado. [...] Eu percebi
minha alegria s6 por causa desses jogos
gue séo tdo bons, sdo tdo bons que até...
gue até eu ndo consigo explicar, mas
s@o muito bons os jogos [...] Eu me senti

uma alegria imensa [...] Alegria e so0.

2. O participante referiu “alegria” e “medo”

como emocdes percebidas.

3. P1 destaca a emocgao de “alegria’,
também se refere como estando “honrado”.
Podendo se entender que o sentimento de
honra estava associado a emocao de

alegria.

1. Feliz! [...] Eu achei que era pra ficar
em pé, mas ndo. eu achei que ia cortar...
se lembra quando tava vindo uma
parede, né? Era pra eu ter abaixado...
[...] Medo. (quando n&o sabia como
responder ao jogo) [...] Me senti tranquilo

(quando descobriu como responder ao

jogo).

2. Estava muito emocionado. [...] Antes

e depois. [...] Antes porque eu ficava

1. O participante destaca “Feliz” e em
seguida referiu a emocao de “medo” para
um momento no qual ndo soube responder
ao jogo, se sentindo tranquilo apos

conseguir acertar.

2. P2 destaca “felicidade” para descrever a
experiencia emocional quando estava
jogando. Podendo ser entendido como
alegria por ter a expectativa cumprida.

Referiu raiva por em um dos jogos nao ter

P2 falando direto que queria jogar [..] | conseguido cumprir o seu objetivo.
Quase chorei [...] de feliz (durante os
jogos) [...] Durante o jogo? Eu queriater | 3. O participante enfatiza o ato de ter
pescado ai tentei e ndo consegui. Queria | conseguido cumprir pela primeira vez o
ter segurado o peixe. [...] Raiva, eu | objetivo de pescar no jogo, o que trouxe
queria ter pegado peixe. “felicidade”. Reforga ainda que nao sentiu
“medo”.
3. Felicidade. Foi a primeira vez que
consegui pescar um peixe no jogo. E
bem dificil. Primeira vez que eu pesquei,
mas a segunda... a terceira ja é facil, ja
consegui. [...] Nao senti medo.
1. Legais. [...] Medo. [...] Tristeza...e | 1. Ao descrever as emoc¢Oes destacou
p3 mais nenhuma. [..] Porque eu ndo | “medo” e ‘“tristeza” por considerar

gueira usar mais, eu tava com medo. [...]

Pra mim era assustador. [...] Porque eu

“assustadora” a experiéncia,
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tava com medo. [..] Porque tinha
aqueles quadrados grandes. [...] do lado,

em cima...

2. Muito legais. [...] um pouco de medo e

consegui pegar o peixe com alegria! [...]

3. Feliz! [...] Feliz e medo. [...] Quando eu
vi os papagaios (feliz). [...] Porque eu

tinha medo de puxar o peixe (medo).

aparentemente por elementos que n&o

soube lidar e estavam presentes no jogo.

2. Destacou que teve um pouco de “medo”

e “alegria”.

3. Referiu “Feliz” e “medo”. Sendo a
felicidade presente ao ver os papagaios no
ambiente e 0 medo em puxar o peixe

pescado.

P4

1. Eu senti feliz [...] E que eu n&o fui com

medo do peixe, para pegar um peixe.

2. ... Hum [...] Eu ndo sei as emocdes.
[...] Eu ndo sei se eu senti. Eu ndo senti
as emocgbes. [...] Eu fiquei um pouco
triste porque eu ndo peguei nenhum

peixe.

3. Eu tava feliz. [...] Era feliz... alegre... e

s0.

1. “Feliz”, reforcando auséncia de medo.

2. O participante inicialmente apresentou
dificuldade em relatar as emogdes. Em
seguida, referiu “tristeza” por nao ter tido

éxito em seu objetivo.

3. Usa “Feliz” e “alegre” para descrever a

experiéncia emocional.

PS5

1. Eu senti, eu senti um pouco... eu tava
tentando destruir a parede vermelha, eu
nao desviei, tu viu? [..] Feliz, e na
pescaria foi triste. [...] porque eu nao
consegui pegar nenhum peixe e eu
deixei os peixinhos me morderem, mas

ele nem mordeu.

2. Feliz! [...] Senti triste...n&0! senti com
davida! [...] porque essa cadeira era
invisivel. [...] Que os peixes na vida real?
Eles respiram na agua. Ai, se eles ndo
respirarem aqui eles ndo morre. Ai eu
nao deixei eles morrerem e eu coloquei

pro rio!

3. Ah, eu senti feliz. [...] Hum...um pouco
triste. [...] Porque eu queria pegar um

peixe. Ai, ndo sabia. Na segunda vez, eu

1. O participante inicialmente apresentou
dificuldade em relatar as emocgbes. Em
seguida, referiu “feliz” e “triste” por néo ter

tido éxito em seu objetivo.

2. Usou “feliz” e “triste” para descrever a
experiéncia emocional, corrigindo o triste
para “com duvida”, podendo ser entendido
que se frustrou por ndo ter obtido a
interacao fisica esperada com uma cadeira

do jogo, “era invisivel”.

3. Usou “feliz” e “triste” para descrever a
experiéncia emocional, sendo feliz quando

obtinha sucesso e triste no insucesso.
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sabia. Na terceira, consegui pegar o

peixe.

P6

1. Legal [...] Feliz [...]

2. Amei... feliz... peixe eu falei “oi ...”

[...]: “Oi, peguei um peixe!” (risos)

3. Amei, amei tudinho.

1. Usa “Legal” e “Feliz” para descrever a

experiéncia emocional.

2. “Amei” e “feliz’, comentando um

momento de interagdo sorrindo.

3. Usa “Amei” para descrever a experiéncia

emocional.

P7

1. Senti feliz, somente.

2. Feliz [...] E também... foi muito legal.

3. Feliz, feliz, feliz. [...] amooor e feliz [...]
Fim de papo.

1. Usa “feliz” para descrever a experiéncia

emocional.

2. Se sentiu “Feliz” e destaca “foi muito

legal”.

3. Usa “feliz’ e “amor” para descrever a

experiéncia emocional.

P8

1. Eu senti um quadrado vermelho e um
qguadrado azul, pra cortei. [...] Eu senti?!
Eu acho que eu senti um...eu senti o meu
corpo que tava, tava tdo incrivel! Eu
fiquei tao f...ah...como vocé quiser. Ndo
sei. [...] Acho que eu senti que tinha uma
floresta e também que eu vi uma casa,
casarao! Essa € uma casa diferente.

2. Eu senti que meu corpo... eu senti
minhas maos... ficou assim oh... quando
dobrei ficou assim oh... [...] uns
guadrados vieram na minha frente e eu
perdi a vida e eu fiquei, eu fiquei com...
muita raiva e muita tristeza. [...] Porque
eu perdi a vida. E eu quase perdi.[...] Eu
fiquei com muito medo nessa parte
gigantesca e eu abaixei. E também por
exemplo, na parte de pescar... [...] Eu
fiqguei com medo porque as minhas varas

ndo voltaram [...] Eu acho que eu senti

1. A participante ndo soube relatar as

emocdes.

2. O participante inicialmente apresentou
dificuldade em relatar as emocdes. Relatou

“medo” e “raiva”.

3. Usou “medo”, “alegre” e “triste” para
descrever a experiéncia emocional. Sendo
0 medo associado a percep¢ao do corpo,
alegria associada ao sucesso na proposta
do jogo e tristeza associada ao
desempenho inferior ao esperado por si

mesma.
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muita raiva. Eu fiquei com muita raiva

gue eu ndo peguei ele.

3. Quando cheguei, quando eu olhei
minhas méaos e figuei com muito medo,
qguando olhei pro espelho s6 tava meu
corpo e eu fiquei sem pernas, eu fiquei
com medo, eu virei um fantasma. Eu virei
um fantasma camarada [...] Eu fiquei
com medo que meu cabelo ficou téo
curto. Minha pele, minhas méos ficaram
maos de... de que? De jogo! [...] Eu fiquei
alegre que eu peguei o peixe. E também
fiquei muito triste que ndo peguei dois
peixes. [...] Eu ja ganhei um, acho que é
um peixe ja, mas eu vou pegar dois, eu
vou ganhar, eu quero ganhar, eu quero
ganhar desse jogo eu sou uma
vencedora de todo mundo. Eu sou mais

vencedora.

SIGNIFICADO ELABORADO

As emocgOes pareceram mensurar a satisfacdo dos sujeitos frente a experiéncia. As
informagBes do mundo sensivel traduzidas e gerando impressdes tanto positivas quanto
negativas a depender de fatores diversos. A percep¢ao das emogdes se mostrou complexa

e contrastante.
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APENDICE C
(TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO, TCLE)

]

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARATBA
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO FISICA
PROGRAMA ASSOCIADO DE POS-GRADUACAOQ EM EDUCACAQ FISICA (UPEUFFE)

TEEMO DE CONSENTIMENTO LIVEE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezadao (3) 5r. (2)

(s pesguizadores, Brizdeon Bruma Sibva de Alencar, [mquitsn de Olpera, Caminha & Brono
Mladeiros Foldio De Aradjo comvidam o (2) menor sob sua respansabilidade para participer da pesquiza
miitulads “CRIAMCAS E ADOLESCENTES COM TRAMSTORMO DO EXRPECTRO AUTISTA E
JOG0S DE REALIDADE VIRTUAL: UMA ANALISE DA EXPERIENCIA PERCEDTIVA". Dars
tanto vocé precisard aszinar o TCLE, doommento que confere permizsfo do participants e que visa
assegurar a pratecio, 2 autonommia 8 o respeito 208 participantes ds pesquiss em todas 2= mse dimensdes:
fizica, pafguica, moral, imtelactual social, culhural efou espivitual — e gue 3 estruturacZe, o camtendo 2
fonma de obtengio dele obeervam a: diretrizes & nonmas regulamentadoras de pesquizas spvolvendo seres
bumanos precomizzdzs pelz Resolugio 4662012 eion Resolucio 510/2016, do Conselhn Marional de
Saide e Ministerio da Sznde.

Sna decisdo quanto 2 participagdo neste estudo deve ser vohmtaria & que ela nio resultars em
nenhuy custo ou dpws finamceiro para vocd (ou pera o ssu emprezador, gquando for sste o caso) e que
Voo e'on o a crianga‘adolescents ndo sofrerd penbum tipo de prejuizo ou punicio caso decids ndo
participar desta pesquiza. Todos oz dados e informacde: fomecidos por voce serdo tratados de forma
anfmima'zigilosa, nio permitindo 2 sua identificacdo ou a do menor.

Como objetive geral dz pasguisa, esta: Analizar a percepcio do corpo @ das emogdes de criangas
& adolezcamtes auristas sinados em jogos ho espaco de realidada virneal.

Como objetives especificos astia:

&) Destacar coma o individuo com TEA =2 situz & constitui o espaco & partir dz experiéncia na BV
b) Destacsr sspectos ralevantes da experincia emacional destes individuwos com o weo da BV,
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Para a Coleta de Dados oz participantes terdo wna stapa de adaptacio aos eguiparmentas, em
zepnida zerdo conduridos parz oz jogos em realidads virtual e por fim irdo passar por wna eptravista
para relatar zobre como fol tal experiencia. Para izzo, serd usado como material oz dculos da realidade
virtual (DCULUS QUEST I); camera de video 3 fim de caphurer 2 expressdo dos movimentos ao longo
do jogo; e recursos para express3o do relzto de mansira sltemnativa a fala (1zpis, papsl, giz de cara atc )

Rizcos potenciais: Dentrs oz possiveis riscos 2o(3) perticipamts dz pesquiza estdo: emjoo,
desconforta, dor de cabera, exposicio ” quebra da zigilo.

Beneficios ao{a) participante da pesgquiza: A parficipagio de cadz wm & importsate para
conribnir no desesvolvirpante de estudos sobre o autizmo, bem como pera fonmos projetos sobre 2
realidade virmual.

Informacio de contato do responsavel principal e de demais membros da equipe de pesquiza:

Nome Funcao / Vincule institucional Contato
Erizdaon Bruno 3ilva ds Alencar Fesponzavel principal pela brizdean@Email com
pezquiza [ UFFE
Iquitan de Oliveira Caminha Crientador / UFEE carminhairaqoitan@email com
Enmno hlsdeito: Foldio de Araujo Cooriestador / UFCG brung. roli@email com

Enderego e informacdes de contato da ESTIMNA Clinica:

O levantarments de dados ocorrera nes dependencizs da ESTIRA, espaco clinico especializado
e gutizmo & desarvolvimento infantil.

Endereco: Avenids Dom Pedro IT, 1373, Cidade da Jodo Pessca — PE.

Telefone: +35 (B3) 99944-3287

Email- contato@estimaclinica com br

Site: estimaclinica com by

Horario de atendimento so piblico: de 08:00h as 18:00k0.

Endereco e Informacies de Contato do Comité de Efica em Pesquisa (CEF)CCS/UFPE

Comité de Etica em Pesguiza (CER)

Cantro da Ciénciaz da Sande {1° andar) da Universidade Federal da Paratsa
Campus I — Cidade Universitaria / CEP: 38.051-200 — Jodo Pessoa-FE
Telefone: +35 (83) 3216-7701

E-mail: comitedesticai@ocs ufph br

Haorario de Funcionamento: de 07has 1Zheds 13k 2 160

Homepaze: hitp:/wanwccs ufph br'sticaccsudph
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CONSENTIMENTO LIVEE F ESCT ARECTIND

Ag colocar sua assinatara ao final deste documento, VOCE, de forma voluntaria, na qualidade de
EESPONSAVEL LEGAL do participante da pesquisz, expressa o sen consenfimento livre e
esclarecido para gue o menor participe deste asmdo e daclara que esta suficientemente mformadada), da
mareira clars & objetfva, acarca dz presesate imwvestigacio. E recebera wms copia deste Termo de
Consentimento Livre & Exclarecido (TCLE), z:sinada pelo(z) Pesguizador(z) Eespansavel.

Todo Pezzoa-TE, da de

Azzinatura, por extenso, dois) Fesponsavel Lagal do participants da pesguiza

Aszzinanura por extenso, dofa) Peaquizadors) Fesponszvel pala pesquiza
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TERMO DE ASSENTIMENTO LIVEE E ESCLARECIDHD (TALE) - modsls
Para criangas g adolescentes (maiores que seis anos & mepares de 18 anos) 2 para legalments incapaz

Moz, Erisdecn Brmo Silva de Alencar, rzgqudfes dz Qliveria Camirha e Brura Medsires Raldas De Aratje,
comvidames vock a participar do extudo “CRIANCAS E ADOLESCENTES COM TRANSTOREND DO
ESPECTROD AUTISTA E JOGOS DE REALIDADE VIRTUAL: UMA ANALISE DA EXFERIENCIA
PERCEFTIVA" Infonmames que 520 paitmde o resporaave] legal peromitu a sua participacao. Pratendemsos
saber qual & perceppdo de corpo & des emeocbes de criamcas e adolescentes sutistas situados em jogos oo
espace de realidade virtual. Gostariamos smito de comtar cop vocg, ma: vocé ndp & chrizado a perticipar &
B30 tem problema se desdstir, Quira: criangas e'on adolescentes participantes: dasta pesquiza ter da 07 anos
de idadz a 18 anos de idade A pesguisa sera feita nas dependéncizs da ESTINA Clinica, na cidads de Jodn
Peszoe — PE, onds o5 participantes terdo uma etzpa de adapiagZo ace equipamemtos, em zepuida zerdo
conduzides para os joges em raalidade virtual, & por fim irdp passer poroma entrevista para relatar :obre comoe
foi essa experiéncia. Para fzso, sera usade cope material ox ocules de realidade virboal (OCTLUS QUEST 20,
cirera de video a fm ds capburar 3 express2o dos mevimentos ao longo do jogo; e recursos para expreszdo do
relato de manaira alternativa a fala (lapis, papel, giz da cora & outros). O eoalos 520 copsiderados segurs, mas
& poszivel ocormer enjon, desconforto ou dor de cabeca Suranfz o wso, expozic3o | quebra de spilo. Cao
acomteca also emado, vock, seus pais ou responsaveis poderdo nos procurar pelo: coetatos gue estip no final
do texto. A su= participaca 8 impartzte para cartribuir no dessmolviments de estodos sobre o autismo, bem
comed para fatares projetos de realidade virhzl, A= suas informacde: ficardo sob sigilo, nmzaem sabera qus
voce esta participemdo da peagnisa; nis falaremes a outra: pessoas, nem daremos 2 extrambos Az inforniagdes
que vocé nos der. O: resultados da pesguisa serdo publicado:, o que siznifica gue o rescltado do rabathe
podera zer lido por pufras pes:oas, mas ndn sera divalzade de forma que possa idestificar dados pessoais,
videos, imagans & audies de gravagoe: dos participantes,

CONSENTIMENTO POS-INFORMADO

En aceilo participar da pesquiza imfimlada
“CRIAMCAS E ADOLERCENTES COM TRAMSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA E JOG0S DE
FEALIDADE VIRTUAL: UMA ANALISE DA ENPERIENCIA PERCEPTIVA”

Entendi 23 codsas nuns e as coizas boas goe podem aconbecer. Entendl que poszo dizer “um” 2 participar, mas
que, 2 quabquer momento, posze dizer “nfo" e desistiv 2 que ninguem vai ficar com raiva’chateado comize. Os
peaguisadorss esclareceran minkas divida: & comversaram com 0s men: pais Tesponsavel legal Facebi mma
copiz deste tenmo de assemiimenta, i & quera’concosdo em participer da pesgoisa‘esnado.

— e de

Azamahara do menor Aszzirarura do pezquizadar resporsavel
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Em caz0 de dincidss com respeito aos aspectos eficos desta pesquiza, voce poders consultar:

Pesquisadaor(a) Responsavel- | Brizdeon Bruno Silva de Alencar

Enderego: Comite de Etica em Pesquiza do Centro de| CEPCCEUFFPE Campus [ - Cidade Ukiversitaria
(Citncizs da Sxode da Universidade Fedaral da Paraiba| 1° Andar— CEP 38051200 - Jodo Pessca FE

B Telefone: B (83) 3214-7781

E-mail: E-mail: comitedestic 3. ufpb.br

Obs.; O participarte da pesquiza ow 2eu representants & o pesquisador responsavel deverdo rubricar todas az
folhaz do TALE apordo suss assinahoras ma ultima pagina do referido Temao,

TALE — Termo de Aszenfimento Livre & Esclaracido (esclarecimentos
para os pesquizadores)

O A Faesolagio CHI34862012, item I1-23 & 24 dos Termos & Definigdes exclarece; criangs,
adolescante on legalmente incapaz, livra de vicios (zimulacio, Fauds on eo), dependéncia,
subordinagdo ou intimidacdo. Tais participantes devem ser esclarecidos sobre 2 natureza da
pesquiza, sens abjetivos, metodos, beneficios previstos, potenciaiz rizcos & o incimodo gua
etz poszz lhes acarretar, na medida de suz compresns3o e respeitados em suas
zingularidades;

O 024 - Temo de Azsentimento Livte & Eaclaracido - TALE — dooumento elzborado em
linguagsm scessivel para o2 mSROTES OU pard o legslments incapazes, por meio do qual,
apoe 03 partcipamtss da pesquizz serem devidamente esclarecidos, explicitario sua
aruéncia em participer da pesquizza, sem prejuize do consentimento de seus rezponsaveis
legais;

O O Termo de Assentimento devera ser um novo doouments & deve ser confecciorado
zeparadaments do TCLE, de modo a apresentar o Exmndo para os menares de idade, com
informacie: em lingusgem acessivel & de zcordo com = faboas starias destas
criangas‘adolascentas,

O Dz paizresponsaveis sssinario o TCLE, conzentindo pelos menares de idzde. O: menoras
de idade aszinardo o Temo de Assentimento, garantindo que tambem estdo cientes gue
participardo de um estudo e que receberam todss as informagdes necessarias, de acordo
COm a compresnsZo da faivs etaria.

O Nio existe um modelo-padrio de Termo de Assentimento, sugerido pela CONEP.
O{A) pesquizadon(a), a partir das faixss etarias dos participantes de sen estado, decidira
guantos Termos ds Assentimento 30 necsszarios, por exemplo: um Asssptirpents para
criangas de §-8 anos, 9-11 anos, outro para atangas de 12-14 anos e cutro para 15-17 anos.
E dacizio do pesguisador o mimero de Termos de Assentimento pars o Eztudo. Lembrando
gue dezenhos e figuras podem ser aprezeptados po Termo de Assentimento, para facilitsr
a compresnzZo das infonmagfes para o5 menores de idade Podem ser ats em fonma de
guadrinhos.

Feferfmciac,
Uriemagies para elaboragbio dos Temeos de Coasentimenio: Livee ¢ Esclarecido (TCLE), Tenwos de Assentimento
Livre & Esclareridn (TALE} e dispensa de TCLE. Dispomivel em:

Eatpss!drive gocgle comdfils'd | LLUIDeEhdhr 3dgekhi] Fh-o% st dlpdiT viens
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CARTA DE ANUENCIA

Declarameos para oz devidos fine, gque acoitaremes o pesguizador
BEISDECH BEUNO SILVA DE ATENCAFR. a desemvolver o zeu projeto da
pesquisa “CRIAWNCAS E DOLESCERTE COM TEANSTOENO DO
ESPECTRO AUTIETA E JOGOS DE FEALIDADE VIRTUAL: UlMA
AWNATISE DA EXPERIENCIA PERCEPTIVA™, que esta =zob a
coordenagdo/onentagdo do Prof IRAQUINTA DE OLIVEIREA CAMINHA
cujo ehjetrve & (hreve objetivo da pezquiza), nesta mstihuigdo,

Estz antorizacdo exta condicionzda ao cumprimento do (3) pesquizador
(a) acs requsitos da Resclupdo 46612 CNS e suas complementares,
comprometendo-se oa mesmo'a g uilizar oz dados pezszoais doz sujeifos da
pesquiza, excluzvamente para oz fims cienfificos, mantendo o zigilo =
garantindo a n3o vhlizacde das informagdes em prejuize das pessoas e'ou das
comumnidades.

Antas de miciar a colata de dados ofa pezomizadorn’a deverd apresentar a
esta [nstitmigdo o Parecer Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por
Conuté de Efica em Pesqmsz Envelvendo Serss Humanos, credenciado ao
Bistema CEP/CONEP.

Jodo Peszoa, em 5 de Biarpo de 2023,

Mome/azzmatura & carimbo do responzavel pela Instituigdo on pessoa por ele
delegada
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AUTORIZACAQ DE USO DE DADOS

Declarameos para o= devados fine, que cedaremes ao pesquisador
BRIZDECOH BREUND SILVA DE ATEMCAR, o aceszo acs dados de
promtuzrios & base de dados para serem ufilizados na pesquuza: “CEIANCAS
E ADOLESCENTES COM TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTAE
JOGOS DE REALIDADE VIRTUAL: UMA ANALISE DA EXPERIENCIA
FEECEPTIVA", gue esia sob a onientac3e do Prof [RAQUITAN DE
OLIVEIEA CANINHA.

Estz avtonizacdo esta condicionada 20 cumprimento do (2) pezquizador
(a) aos requusitos da Eesolugdo 466/12 CINS 2 suas complementaras,
mmpmmetmdn -ze oiz2) mezmolz) 2 uhilizar oz dades peszoals dos swertos da
pesquiza, exclusivaments para os fins clentificos, mantendo o zigilo e
garantindo 2 n3o utilizacio das mformagdes em prajuizo das pessoas e'ou das
comumnidades.

Antez de miciar a colsta de dados o/a pezgmizador’za deverd apresentar o
Parecer Consubstanciado devidamente aprovade, emubide por Comité da Etiea
em Pezgmiza Envolvendo Seres Humanes, credencizde ac Sistema
CER/CONEP.

Jodo Pezzoa, 05 de hiarpo de 2023,

Mome'azzmatura & carimbo do responzavel pela Institugdo
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
{PARA OETENCAO E UTILIZAGAC DE IMAGEM E VOZ)

Eu, . CPF
residente & MAv/Rua

n°. . complemento . Bairro

. na cidade de por

meio deste Termo de Consentimentoc Livre & Esclarecido (TCLE), consinto gue ofa)

pesguisador (&) , na pesguisa intitulada

“Criangas e adolescentes com Transtomo do Especiro Autista e jogos de Realidade
Virtual: Uma andlise da experiéncia perceptive”, tire fotografias, faga videos e outros
fipos de imagens, durante a paricipagdo na pesguisa, do meu filha'menor por mim

reprasentado:

Consinto que esfas imsgens, bem como a conteddo de audicfvez (guando
aplicado), sejam utiizadas para finalidade didatica e cientifica, divulgadas em aulas,
palesiras, conferéncias, cursos, congressos..efic.. e tambeém publicadas em livros,
artigos, portsis de internet. redes socisis, revistas cientificas e similares, podendo
inclusive ser mosirado fracos gue podem fazer com que seja reconhecido.

Consinto tambem gue as imagens de exames, come radiografias, tomografias
computadorizadas,  ressondncias  magneticas,  ultrassonms,  elefromiografias,
histopatologicos (exame no microscopio da peca cirirgica refirads) e owtros, sejam
utilizadas = divulgadas.

Consinto igualmente que o uso das imagens e resultados de exames podem ser
wveiculadas em campanhes de nsturezs comercial, com a finglidade de divulger o
trabalhe do profissional acima identificado, sam que nada possa ser reclamado, a titulo
de danos morais ou materiais com a referida divulgacao.

Este consentimento pode ser revogado, sem qualguer dnus ou prejulzo & minha
pessoa, a meu pedide ou solicitagdo, desde que a revogacdc ocorra antes da
publicacio. Fui esclarecido de que ndo receberai nenhwm ressarcimento ou pagamento
pelo use das imagens e assino a presente autorizacdo em 02 vias de igual teor & forma.
Declarc sinda que recebi umsa via deste termo.

Local DCrata:
Assinatura:
CFF: R
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FICHA DE CARACTERIZACAO DO PARTICIPANTE

Nome Completo

Data de Nasc.

Responsaveis

1. Do que ele (a) gosta?

2. Do que ele (a) ndo gosta?

3. Conte qual hiperfoco apresenta (se houver).

4. De forma breve, como se deu o processo até o diagndstico de TEA?

5. O que compde a rotina normal do participante?
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6. Se houver, descrever brevemente a relevancia da rede de apoio na rotina.

7. Ja utilizou jogos eletrénicos antes? (ex: Play station; X-box; jogos de celular)

|:| Sim |:| Nao |:| Nao sei

8. Ja utilizou jogos em realidade virtual anteriormente a pesquisa?

|:| Sim |:| Nao |:| Nao sei

9. Quais emocbes mais expressa e como expressa?

10. Ele (a) apresenta uma boa percepg¢do de corpo? Como expressa isso?

11. Outras observacdes importantes:
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ANEXO A
(REPORTING GUIDELINE SRQR, 2014: CHECKLIST)

Standards for Reporting Qualitative Research (SRQR)*

No. Topic Item
Title and abstract
st Title Concise description of the nature and topic of the study Identifying

the study as qualitative or indicating the approach (e.g., ethnography,
grounded theory) or ¢ data collection methods (e.g., interview, focus
group) is recc

S2 Abstract Summary of key elements of the study using the abstract format of
the intended publication; typically includes background, purpose,
methods, results, and conclusions

Introduction
S3 Problem formulation Description and significance of the problem/phenomenon studied;
review of relevant theory and empirical work; problem statement
sS4 Purpose or research questib'h' """""""""""""""" “Purpose of the study and specific objectives or questions
Methods
S5 Qualitative approach and research paradigm Qualitative approach (e.g., ethnography, grounded theory, case study,

phenomenology, narrative research) and guiding theory if appropriate;
identifying the research paradigm (e.g., postpositivist, constructivist/
interpretivist) is also recommended; rationale®

S6 Researcher characteristics and reflexivity Researchers’ characteristics that may influence the research, including
personal attributes, qualifications/experience, relationship with
participants, assumptions, and/or presuppositions; potential or actual
interaction between researchers’ characteristics and the research
questions, approach, methods, results, and/or transferability

S Context Setting/site and salient contextual factors; rationale®

S8 Sampling strategy How and why research participants, documents, or events were
selected; criteria for deciding when no further sampling was necessary
(e.g., sampling saturation); rationale®

] Ethical issues pertaining to human subjects Documentation of approval by an appropriate ethics review board
and participant consent, or explanation for lack thereof; other
confidentiality and data security issues

S10 Data collection methods Types of data collected; details of data collection procedures including
(as appropriate) start and stop dates of data collection and analysis,
iterative process, triangulation of sources/methods, and modification
of procedures in response to evolving study findings; rationale

s Data collection instruments and technologies Description of instruments (e.g., interview guides, questionnaires)
and devices (e.g., audio recorders) used for data collection; iffhow the
instrument(s) changed over the course of the study

S12 Units of study Number and relevant characteristics of participants, documents, or
events included in the study; level of participation (could be reported
in results)

S13 Data processing Methods for processing data prior to and during analysis, including

transcription, data entry, data management and security, verification
of data integrity, data coding, and anonymization/deidentification of
) excerpts
S14 Data analysis Process by which inferences, themes, etc., were identified and
developed, including the researchers involved in data analysis; usually
L references a specific paradigm or approach; rationale *
Techniques to enhance trustworthiness Techniques to enhance trustworthiness and credibility of data analysis
(e.g., member checking, audit trail, triangulation), rationale”

Results/findings
Si6 Synthesis and interpretation Main findings {(e.g., interpretations, inferences, and themes); might
include development of a theory or model, or integration with prior
research or theory
S17 Links to empirical data Evidence (e.g., quotes, field notes, text excerpts, photographs) to
substantiate analytic findings
Discussion
s18 Integration with prior work, implications, Short summary of main findings; explanation of how findings
transferability, and contribution(s) to the field and conclusions connect to, support, elaborate on, or challenge
conclusions of earlier scholarship; discussion of scope of application/
generalizability, identification of unique contribution(s) to scholarship
in a discipline or field
s19 Limitations Trustworthiness and limitations of findings

Other
S20 Conflicts of interest Potential sources of influence or perceived influence on study conduct
and conclusions; how these were managed
s21 Funding Sources of funding and other support; role of funders in data
collection, interpretation, and reporting
“The authors created the SRQR by searchmg the to identify Is, and
critical criteria for quali research; reviewing the ref lists of sources; and
contacting experts ta galn feedback. The SRQR aims to |mprove the transparency of all aspects of qualitative
research by p for reporting quali research.
“The rationale should bneﬂy discuss the 1ustrh|:auon for choosmg that theary, approach, method, or technique
rather than other options available, the and li ions implicit in those choices, and how those
choices influence study conclusions and i lity. As iate, the rati for several items might

be discussed together.
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